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EDITORIAL 




Vor : Jose Luis Cebrian 



hora mismo una extrana sensacion debe estar recorriendo vuestra mente. Y es que 
[oqueteneisenvuestrasmanos/queridosamigosysociosaventureros/esunnumero 
muerto. Completamentemuerto. y ni siquiera es el primero. 

Yodefininaun fanzine muertocomounoquenotienenadaquedecir;un fanzine 
donde [os arriculos son material de archivo/ [as noticias anuncian circunstancias 
olvidadas/ nadie expresa su opiniony en general da [a impresion de que ese numero podria ser (o 
mejordicho/habersidojeluItimo.Hacemasdeunanoqueseescribioelcontenidodeestefanzine. 
LosconcursosqueaqufseanuncianabomboypIatilb/terminaronhacetiempo.Entrelasnoticias 
secomentaelnacimientodeparsersyprogramasqueyahanvividovariasversionesohanmuerto. 

Podn'amoshaberactua[izado[asnoticiaS/e[iminado[asreferenciasviejasyengenera[/haber 
enmascarado unpoco [averdad. Peroes preferible quela veais comoes/ cruday simple,, para que 
podaisconstatarconlafrialdadmasrealistahastadondealcanzanuestraactualsituacion.Tras 
casi dos anos de espera ; esto es todo [o que tenemos. Y no hay mas. 

Quiza/ConIa[[egadadelntemet/Ocurraque[aideadeunfanzineenpapeIesteobso[eta.Quiza 
sea queanadie [e interesanya [as aventuras. Quiza es que [os ninos que jugaban aventuras en 
elcolegioyahancrecidoyahoratodostenemosresponsabilidades/trabajo/familia/unavidaque 
nos roba e[ tiempo sin que haya una segunda generacion que tome e[ relevo. Quiza ; y no voy a 
descartarb/laculpaesnuestrayunretrasoageneradootro/yconcadaretrasolailusiondeparticipar 
y formar parte del CAAD se ha ido difuminando progresivamente. 

Perolatristeactualidadesquenotenfamospracticamentenadaconquellenarestenumero/ 
ynotenemosnadapara[[enare[siguiente.Hanpasado[ostiemposenque[asopiniones[[enaban 
paginatraspagina/Cuando todo elmundoquehallenaruna section ene[ CAAD. Surgennuevas 
aventuraspidiendo una solucionyvarioscomentari OS/ nuevos parsers porensenarausarynuevos 
aventurerosquedescu brenel CAAD en Internet. Peronohaynadiequehab[esobree[[o/ye[actua[ 
[[amamiento es desesperado. Escribe. ZTienes una aventura? Comentala. ZTelahaspasado? 
Escribe una solucion.iHasescri to unprograma/Ounparser?Hab[anosdee[.PerO/yestovadirigi do 
atodosvosotrosque[eeisestO/sitienesa[goqueescribirdi[o/porquede[ocontrarionadie[ohara. 

Quisieraquetodoslosqueteneisalgunnumeroantiguo/Ioreleaisunavezmasparaembutiros 
del espiri tuque hizoalCAADy poderrecordarbquehasidoyloquepuedellegaraser.Elprimer 
numero del CAAD [o escribio ) uanjo en solitario: no dejeis que a[ ultimo [e ocurra [o mismo. 
Entramos en /Yoviembre y queremos un 35 antes del 2000/ un numero 35 con contenido/ con 
opiniones/endefinitiva/convida. Aun estamosa tiempo. Ahora [a continuidaddeeste fanzine 
solo depende de vosotros. Sea [o que sea [o que te detenga/ ignoraloy escribe. 
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NOT/CIAS 




Vor : La Redaccion 



ui za [os veteranos del CAAD recordei s [a F ederaci on/ en la q ue se pretendra crear 
un mdice de [os grupos de creacion de aventuras/ con direcciones de contactO/ 
creaciones realizadas y futuros proyectos. 

BuenOy pues vamos a tratar de [[evarlo de nuevo adelante... iCon vuestra 
ayuda / c[aro! 

os comunica Luis David Arranz <a18j15@corbu.aq.upm.es>, que una nueva 
version de su aventura La Guarida Valshar estara disponible en breve/ con una 
mejor presentacion y algunos errores corregidos. 

Aprovecha Luis para informarnos de su proximo proyecto: una aventura por 
todo [o a[ to, con f otomon ta j es/ graf i cos renderi zadosybandasonoraen f ormato 
MOD/ cuya accion se desarrollara en e[ ano 3098/ en una ciudad marciana donde 
encamaremos a un policfa que descubre algo muy gordo... 



esdePro-lmagynanos [[egannoticiasde queel Conciliodel Bienhasufrido un 
revesdebidoaladetencionabsolutadeldesarrollodelparserenelqueibaabasarse/ 
e[ proyecto CaoS/ que se une a [a ya [arga [ista de [enguajes deshechados (de 
momento Java/ C+ +/ Hugo y CAECHO?). 

Lejos de desmoralizarse/ el equipo de programacion del sistema no se corta 
un peloy ya esta inmerso en [a realizacion de su propio parser/ adecuado a [as necesidades 
revolucionarias del Conci [io. 



caba de aparecer [a primera aventura grafica erotica (no pornografica] en 
Castellano jugable desde Internet/ a traves de cualquier navegador con soporte 
Java. Su nombre es Charlas Privadas/ es totalmente gratufta y no incluye 
publicidad. Su direccion/ http://www.arrakis.es/~jorperez. Su autor es Jordi 
Perez/ un programador aficionado al software de entretenimiento. 






panish Quest es un importantfsimo webzine dedica do por entero a la aventura. 
Mientras [eases toyatendran disponible unnuevonumero(ya el 6) ensu direccion 
de Internet. 








NOTICIAS 




a teneis disponibleen estemismo fanzine casi todas [as aventuras de AD en 
formato Amiga/ junto con [a anteriormente desaparecida Jabato ([a primera 
parte no habia donde encontrarla) de Spectrum. 

Ademas/ varias versiones de [as aventuras de AD para ATARI ST ya 
estan disponi bles. 




uestos a[ habia con e[ autor de Fiihrer/ nos explico porque no vio [a [uz este 
proyecto en [a anterior fecha prevista/ e[ 14 de febrero: AAejoras en [os PS 1 / 
retoquesengeneralyexameneshansido las causas/pero nos dan una nueva fecha 
tope para su publicacion: 15 de AAarzo. Asf que mientras [eais estas paginas 
seguramenteya este disponi ble. 




mpiezan a fructificar [os desvelos para conseguir que [a nueva edicion del 
Concursotengamayoralcancequelaanterior. Estamosenconversacionescon 
AAeristation para co-organizar e[ Concurso. Del mismo modo/ el grupo 
StRAtOS/Coordinadordenumerososgruposindependientesdeprogramacion/ 



l es posible que tambien [ohaga/ e incluso encuentre un patrocinador. Por ciertO/ 



e[ CAAD es un nuevo miembro de StRAtOS. 




IVGamesStudioesunsistemacomercialdecreaciondevideojuegosquecuesta 
menos de 5.000 pesetas. Entre otras muchas cosas permite crear aventuras 
graficas/ [o cua[ sera del interes demuchos posi bles participantes en e[ Concurso. 

unque en e[ CAAD ya hemos contado con socios chilenoS/ argentinos o 
franceses/ una nueva iniciativa acaba de nacer. 

Se esta gestando [a edicion cubana del CAAD/ de mano de aguerridos 
aventureros islenos/ y os mantendremos puntualmente informados de tan 
interesanteiniciativa. 



arlos Sanchez/ autor del parser NMP/ nos ha confirmado que pronto vera [a 
[z su version 5.5/ que probablemente sera [a ultima. 

Esta version mejora/apartedealgunas cosas intemas/losmodosgraficos/ 
quealcanzanlagamaSuperVGAcomo 640x480/ 8oox6ooy 1014x768/ aparte 
desolucionarsencillamenteelproblemadevariosgraficoscondistintaspaletas 
en pantalla y algunas cosas de orden men or/ como documentar [a orden WRITE. 

Perono quedaahf [acosa. Carlos [leva unosmeses tramando tambien un parser/ dirigido 
aaventurasgraficaS/visua[paraWindows95o/\]Tymanejadoporeventos. Desarrollado 
en Delphi/ el programa requerira DirectX (aunque no usara 3D/ solo DirectWrite/ 
DirectSoundy DirectPlay). 

Dice Carlos «miobjetivoes quesepueda. haceralgo del calibre del Monkey y aunque 
claro/sequesenecesitaranhacerselasavencurasengrupo/puesunagraficaesmascrabajosa 
a nivel grafico». 

icenteTarmha terminado [afase de disefio de la aventura que desea presentar a[ concurso/ 
y nos ha remitido una interesante nota quereproducimos: 
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NOTICIAS 



^SSSEl « Inicialmente iba a tener dis tineas subaventuras de disdntas tematicas y 

I \Wt! I t ‘* rn bientaci°nes / peroladeestilomedievalZfantasticofuecreciendo / ycreciendo... 
k you \hyal final decidi no poner mas subaventuras (la verdad es que no se me ocurria 
| V < ’ IM ningungui6nmedianamenteaceptabley/osencilloj». La aventura/ cuyonombre 
ISSSElaunnoes tadecidido/ sera de solo te.xto,se.a,un\/\ce.nte.«noporquenosepadibujar 
/ solo chicas picantes estilo mangaf sino porque no haytiempo para hacerlos dibujillos de 
marras / tampoco hayganas/ eaj». 

as aventuras de Lobo Rojo (o mas correctamente, Ba-T[ichu) estan siendo 
recreadas denuevopor J APS ensuversionPCgraciasalaaventura APACHE. 
Seestaempleandoparael desarrollo unaalfa del CAECHO? 3.0 y ) APS nos 
haconfirmadoquehaconseguido [a ultima version de [a [ibreriagrafica Allegro 
y compilar con e[[a. 

Estalibreriadedominiopublico/dealtacalidadydestinadaajuegos/permitehacercosas 
como modos graficos SuperVGA/ sonido de alta calidad/ animaciones/ etc. 




ntre J uanjo Munozy el mismo } APS sehan sentado las bases de un interesante 
proyecto: un [i bro sobre [a aventura en Espana. Para e[ CAAD Extra 6 se tenia 
previsto algo parecido/ pero el libro pretende tener mas extension y mayor 
profundi dad/ incluyendo entrevistas/ un detallado repaso a los u Itimos diez anos 
de historia aventureray/ por supuestO/ informacion acerca de como jugary crear 
buenas aventuras. Por supuestO/ dificilmente se vera una edicion impresa/ pero siempre 
tendremos un documento interesante. 



milio de Paz sigue con el desarrollo de su aventura grafica EL SULFATO 
ATOM ICO. Segun nos ha confirmado/ «si las animaciones y esas cosas 
estan a tiempoy en una semana tendrela beta de la version acabada». La i dea es 
que el juego este probado y corregido el 15 de Junio. 

I 

osnuevossistemasestangestandosuaparicionenelmercado. Ambosfuncionan 
bajo Windows 95/ estan orientados a las aventuras graficas y por lo visto seran 
comerciales. Uno de ellos tendra por nombre Gamepi ler y mientras el otro sera 
obra de Twilight Software. 

arlos Sisi abandona el mundo de la aventura y el desarrollo de la AO2/ atraido 
por sus q uehaceres laboralesy una combinacion de Quake/ ] edi Knighty U Itima 
Online. Nisiquieraestaapuntadoen la listadecorreoni tieneinteresenhacerlo. 
Va en serio y parece irremediable. Mai asunto. Con su retirada perdemos dos 
prometedores proyectos para el Concurso/ y ademas se congela el desarrollo de 
la AO2/ que recordemos/ estaban desarrollando conj untamente Carlos Y ) L Cebrian. 
Confiemos en un nuevo regreso/ o en la aparicion de nuevos aventureros que compensen 
la perdida. 
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NOTICIAS 



os remitio hace poco Aloises Vilalta este e-mail: «He preparado un CD- 
ROM quecontiene mis dos /haste el momentoj 'aventuras: «Axel Lidenbrock» 
y«Richelieu». Ambas estdn completes /no son la version shareware) ypueden 
ejecuterse desde el CD /tambien pueden instalarse en el disco duro/. Envloel 
CD-ROM a c^mbio deiooo pts (todo incluido). 5 i algun lector del CAAD 
estA interesado puede resen'arlo por e-mail a. m\<v(S’jet.es . 

limera Euroconvencion aventurera, Interactive Fiction Days 1998 se celebro a 
primeros de Agosto. La segunda (The 1998 Adventurers Convention) en 
Birmingham/ Inglaterra/ e[ proximo 14. de octubre sera su novena edicion. AI 
evento asistiran varios autores de conversacionales/ como Larry Horsfield/ 
AAartin Freemantle/ Bob Adams/ Peter Clark/ Karen Tyers y Edwina Brown/ 
Sharon Harwoody JonScott. Duranteeldia tendra [ugaruncuriosoconcurso/queconsistira 
en jugar a una conversational de Spectrum y obtener [os maximos puntos posibles en zo 
minutos. Peromas que una convencion/ como [os IF Days de Berlin/ se tratamas biende 
una party aventurera en toda regia/ donde [os organizadores alentan a [os asistentes a que 
se [[even su PC a [a suite del hotel donde tendra [ugar [a reunion. 

arlos Sanchez/ autor del parser /\) AAP nos ha confirmado que con [aversion 5.5 
del mismo se esta creando una nueva aventura [lamada AU RORA/ en cuyo 
desarrollo el mismo participa/ junto con aventureros pertenecientes a [a BBS 
Edison's Temple. Si quereisverelaspecto que tendra [aaventura/pinchadaguf. 



os artfculospublicadosoriginalmenteen [a revista AAicrohobby/bajoelepfgrafe 
«F[ Mundo de [a Aventura»/ realizados por Andres R Samudio/y con [os que 
muchisimos aventureros se adentraron en nuestro proceloso mundo/ han sido 
transcritos por Tony Vera Diaz/ Jose AAanuel Hinojosa Pina/ Josetchu 
AAalandaUriartey Sergio Costas Rodriguez. Por elmomentopuedesconsultarlos 
en Internet/ [a paginade Carlos SancheZ/The Roebuck TrascomunicarlanoticiaaAndreS/ 
se hamostrado muy emocionado/y ha felici tado fervientemente a todos [os implicados en 
e[ proceso. ;-) 

[ nuevo parser de Javier San Jose/ Visual 51 NTAC/ va cobrando forma. Su 
autornoscuentacomoyatiene [istoelanalisisdeexpresionesyestatrabajando 
en e[ [enguaje de programacion/ que recuerda a[ BASIC. AdemaS/ segun 
palabras desu autor/ es considerablementerapido apesar deestarrealizadoen 
‘Visual Basic. Es muy probable queal tiempoque [eesestO/yaestedisponible 
unaversion preliminar del parser. He aqui unejemplo parecido a [asintaxisempleada: 

FOR i:=lTO10PSI («telele») . Loc : =Habitacion 

PSI («jsj») .Desc=»Y ya van « + i 

a:=i*2 

PRINT a 

NEXT 
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NOTICIAS 



Los IF seran asf: 

IF Habitacion=»La de JS J» & Casa=»En Miranda» THEN 
PRINT «0rdena los trastos ...» 

FT.SF. 

PRINT «Vete de paseo ...» 

END 



uiza conozcas Inform, un potente parser ingles que goza de una extrema 
popularidadenlntemety hasido padre dedocenasdeaventurasrecientes,muchas 
de ellas de asombrosa calidad. 

) ose Luis Diaz ha terminado la [ibrerfa InformatE! ( Inform ahora totalmente 
en Espanol], [a cual consiste en una traduccion 'total* de la librerfa original 
(nombresdevariabIes,funciones,objetos,atributos,propiedades... Inclusoloscomentariosl). 
Es tanueva librerfa sustituyea todolo anterior (yes incompatiblecon ello). Ademasahade 
(opcionalmente) capacidad de tiempo-real a la librerfa original. 

Ademas de [a li brerfa, J ose Luis ha hecho un manual dereferencia de iz8 paginas donde 
se describen en profundidad los atributos, propiedades, acciones y verbos y con un poco 
menos de profundi dad las fund ones, variables, constantesy objetos de esta librerfa. 

Elmanual incluye un diccionario de equivalencias entre [os nuevos terminos en espanol 
y los antiguos en ingles (que son mas de 500) y un apendice con todos [os verbos 
«comprendidos» por [a [ibrerfa. 

Si dispones de acceso a Internet, no pierdas tiempo y corre a la pagina: 
httD://www.qeocities.conVTimesSauare/Fortress/oozo/informate 
Tambien podeisbajarosunpequenojuegorealizado con la nueva librerfa, queademas 
resultaser unmuy acertado problema logico. Se tratade PUZZLE (original de Andrew 
Schepler) que Jose Luis ha rebautizado como una cuestion de peso (si [0 jugais, 
entendereisporqueJ.B 




e 
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NECESITA tu eolaboracion. 




No lo divides: los socios hacen el (AM), los socios soil el 
( A\l) Siquieres hacer fanzine, si quieres forniar parte 
de el, no lo olvides: colabora. 



El G4AD ercs tii. 






LOS 10 MEJORES 




Ror : la Redaccion 



mpiezan a [[egar vuestras votaciones para esta secciori/ y se reflejan ya en [as 
estadisticas, como podeis comprobar. Recordad que se trata de, mediante 
vuestros votos, indicar que aventuras os parecen mejores de entre [as 
disponibles actualmente, sin importar en que idioma u ordenador fueron 
originalmente creadas. ZComo votar? Pues del modo mas sencillo: mandais 
una carta o e-mail indicando [as aventuras y [os puntos que [es dais. Por ejemplo: 

• La Aventura Original: io puntos 

• Cozumel: 7 puntos 

Por supuesto, podeis dar 10 puntos a todas [as aventuras, puntuad segun vuestro 
criterio/ pero siempre de 1 a 10 puntos. Es posible citar una sola aventura o 35... [o 
importante es saber que aventuras os gustan. Debido a este nuevo modo de puntuar, 
[a [ista se ha descocado completamente/ como podeis comprobar. y el apartado de 
Aventuras Graficas ha tenido una casi nula repercusion del Uamamiento a votar por 
e[[as. Tan solo cinco miserables votos, que se anaden a [a [ista del anterior CAAD. A 
ver si en e[ proximo tenemos algunos votos mas. 

Conversacionales Graficas 




Ed Anillo 


A 


Cozumel 


O 


El Jabato 


A 


La Aventura Original 


* 


Eudoxio 


A 


Aventura en el S.XXIV 


A 


El Firfurcio 


A 


AmnesiaRol 


A 


Misterios del Gusano 


4/ 


f \ I ota: AAantenemos [a cona del Tomb Raider/ 



e introducimos la de Windows 95 



Space Quest V 


O 


Monkey Island II 


O 


Monkey Island 


O 


Legend of Kyrandia 


O 


Monkey Island III 


O 


Hollywood Monsters 


O 


TSroken Sword II 


O 


Vrascula 


O 


Tomb Raider 


O 


Windows 95 


O 











CONCURSO NA CIONAL 
DEAVENTURAS 
EDICION 1998 



Vor : La Redaccion 




diciones CAAD, Errata Choft, y Exterminio Software/ organizaron a [o 
largo deesteanoelCONCURSONACIONALDEAVENTURAS/ 
en su Edicion 1998. E[ objetivo del citado concurso consistio en seleccionar un 
programa de aventura que obtendra como premio 50.000 pesetas. Aunque a [a 
fecha de escribir este fanzine ya sehan cumplido los plazos de entrega/ todavia 



se desconoce quien sera el ganador final del concurso. 



He aquf el listado final de participantes: 



Aventura 


Autor 


Tama ho 


£/ “Dragon Dorado 


David Diaz Pena 


3.5Z8.350 


£/ poder de la Kinbreton 


Daniel Cardenas 


188.683 


EH "Portal Magico 


Vicente Tarin Font 


1ZH.1Z8 


El Sello 


Fernando del Casar 


H.558303 


Hernan Cortes 


Fernando del Casar 


3 . 607 . 0/5 


La busgueda opaopa 


Jose Luis Castano 


81.13H 




Alejandro Darcena 


169.16 1 


Pirateer II 


Francisco Javier Peinado 


H99.611 


Pimblenden 


Luis David Arranz 


959.031 



Estas aventuras pueden bajarse desde la pagina del CAAD en Internet/ asf como 
formar parte del jurado popular del concurso. 

Cabe destacarquealgunos nombresimportantesnohanpodidoparticiparporfaltade 
tiempouotros problemas. Sin embargo/ yasees tan dando los ultimos retoques a [as Bases 
para el Concurso dei999/ quemantendra practicamente lasmismas Ifneas que el actual. 
Pronto estaran disponibles en el apartado de Concurso. 

Solo queda decir que el Concurso ha resultado ser finalmente un exitO/ pues se ha 
localizado anuevos aventureros/ e inclusohaaumentado el numero de participantes sobre 
la anterior edicion/ pese a contar esta con prorrogas en su plazo de admision de aventuras. 
Solo podemos esperar que la edicion del ano que viene sera un exito aun mayor. ■ 
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/ CONCURSO NACIONAL 
DE DESARROLLO DE 
ARGUMENTOS 




Vor : La Redaccion 




diciones CAAD organiza el I Concurso Nacional de DesarroIIo de 
Argumentos para Aventuras Conversacionales. El objetivo del concurso 
consisteenescribir(simplementeescribir) unargumentoyguion completes para 
una aventura de texto, teniendo en cuenta las siguientes 



BASES 

• Lostrabajosdeben presen tarse en un f i chero de texto en f ormato AS C 1 1 ( solo texto ) 
que no supere los 64K en tamano. 

• Unamismapersonapuedeparticiparconmasde unargumentosi Iodesea,sinexistir 
un Ilmite en cuanto a! numero de trabajos a presentar. 

• Para participar basta con enviar los trabajos en papel o diskette a 



Ediciones CAAD 
Apartado 319 
46080 Valencia 



O bien mediante e-mail a caad@arrakis.es. No es preciso ser socio del CAAD 
para participar, ni abonar ninguna cuota. 

• El texto debe incluir una descripcion del mundo del juego (localizacion) y un guion 
exacto en el que aparezcan todas las acciones, objetos, personajes y lugares de que va a 
constar la aventura, sin excepcion. El texto presentado debe ser suficiente para acabar la 
aventura si se utilizaracomo solucion de lamisma. 

• Existira un unico primer premio: suscripcion «ad etemum» al CAAD, y la 
materialization de la aventura por parte de un programador voluntario. Nosgustarfa que 
la aventura fuera distribufda como dominio publico; no obstante, esta sera propiedad del 
autor del guion, quien podra elegir la forma de distribuirla que prefiera. 

iEsperamos vuestros trabajos! El plazo ha sido ampliado debido a la escasez de 
participacntes (ningun participante para ser exactos). Ahorafinalizael 1 deDiciembre de 
1999, tiempo mas que suficiente para todos. El jurado estara compuesto por Jose Luis 
Cebrian y J uanjo Munoz, y [os resultados se daran a conocer en el CAAD. 

Los trabajos presentados seguiran siendo propiedad de su autor, este fanzine no se 
reserva derecho alguno de publicacion o utilizacion de los mismos. ■ 
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LAURA BOW 

The Dagger of Amon-Ra 



' Por : la Redaccion 



aura es una joven periodista que acaba de terminar [a carrera, y su padre un 
viejo policia a[ que unas cuantas personas importantes deben varios favores. 
Es contratada por un periodico neoyorquino de renombre, y [e es asignado un 
caso de importancia: e[ robo de una daga, as! que le piden que acuda a la fiesta 
que se celebra esa noche como encargada de la cronica rosa del acontecimiento. 
Pero hasta el sueno mas idilico puede transformarse en una sangrienta pesadilla. En el 
museo Laura conoce a unos cuantos tipos curiosos, que mas que a[ta sociedad, son alta 
suciedad. Uno de ellos es asesinado con nada mas y nada menos que [a daga 
desaparecida. Obligada a investigar para e[ periodico, pasa [a noche con algunos 
sospechosos, pero pronto nuevos crrmenes se suceden y comprueba horrorizada que esta 
atrapada en e[ museo. Laura Bow es sin duda una de [as mejores aventuras que hemos 
jugado, tiene un ritmo trepidante, e[ cua[ se acentua con un quinto acto sencillamente 
magnifico. E[ juego se divide en capftulos o actos como si fuese un [ibro, con giros 
imprevistos e historias paralelas. La dificultad hemos de decir que no esta bien 
compensada pues se desarrollan enigmas muy obvios con algunos de dificultad 
escandalosa. Como anadido podemos morir, algo poco usual, pero que ocurre. Ademas 
de ser largo e[ juego (en especial e[ tercer acto], hemos de descifrar una pizarra completa 
de jerogh'ficos, recoger evidencias, apuntar en una [ibreta (real) conversaciones, moviles 
y demas. Dado que el juego tiene 5 anos, los graficos estan desfasados, aunque hay 
ilustraciones de lujo, y eso unido a una banda sonora maravillosa con un tema de 
Charleston cantado, crea una atmosfera digna de Agatha Christie. 

Lo bueno: Un guion y un ritmo bastante bueno, ademas [a banda sonora es de lujo 
y la dificultad extrema en ciertas situaciones es un anadido. 

Lo malo: Graficos desfasados, la dificultad quiza sea problema para algunos. ■ 

LAURA BOW 

Sierra 
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VELNOR’S LAIR 




Vor : El Cleriqo Urbafain 



sta pequena joya es de 1983 iala! . En aquella epoca se comercializa-ban estos 
tipos de juegos en [istados en basic, en [ibros guiados al apredizaje, repletos 
de [ineas REAA. La compania era Quicksilva, Los suena?. Informes que tengo 
me indican que e[ juego era de [a firma «neptune», pero la version que esta 
disponible en la [ista pone bien claro QuicksilvaZ?. Esta en muy en [inea con 
[os DungeonsVDragons, kilometros y kilometros de subterraneos repletos de malva- 
dos trolls, fantasmas de todo tipo, gigantes, cocodrilos, momias. Definitivamente muy 
rico en bichos y problemas jugosos. Tambien tiene magia, dependiendo del personaje 
que elijamos, que afortunadamente tambien estan disponibles una instrucciones mfas, 
en [as que pongo [o mmimo necesario para jugar. 

/\ lo os dejeis enganar por su aspecto cu trey retro,, probad una partida, os enganchara. 
En cualquier momento podeis hacer un BREAK y entrar en su [istado BASIC. Parece 
mentiraqueconaquel [enguajesehiciesenmaravi[[as,y que hoy en di'acon [os adelantos 
que hay, haya tan poca cosa buena. Naturalmente no espereis graficos ningunos y por 
supuesto esta en ingles, y tiene PS Is. La mayorfa enemigos, y aunque simples, sin 
muchas complicaciones, [ogran su cometido con creces. Bueno, y [as rutinas de [ucha, 
buiday persecucion son buenfsimas. iUn tro[[ te pisa [os talones!. 

Esdedestacar [asencillezde [os comandos, que incluyen un USEcomuna todos [os 
objetos, algo que ahorra muchos quebraderos de cabeza. Los problemas suelen ser 
[ogicos, muy [ogicos, pero no por e[[o faciles, aunque su mayor dificultad reside en [os 
enemigos, que si no se combaten inteligentemente nos mataran sin remedio. Y si [[evas 
e[ mago o e[ clerigo (aparte del guerrero sin inteligencia] hay que preservar [os puntos 
de magia, sino, seras came para troll. 

Pecado perderselo, y tomad ejemplo de [o que es una aventura buena.B 




VELNOR’S LflIR 

Derek Brewster 
Quicksilva 
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THE SECRET OF 
MONKEYISLAND 



Por: 1 



l juego trata de un aprendiente a pirata; Guybrush Threpwood, que a toda 
costa quiere conseguir su reto; el de ser el gran pirata de todos los tiempos. 
Pero a medida que transcurra [a aventura en [a isla de Melee Island, se 
enamorara de la gobernadora Elaine Marley, habra de encontrar tesoros, hacer 
combates de insultos con piratas borrachos y jodidamente cabronazos, 
navegar un barco que esta para el arrastre, pero todo esto, no es nada comparado con el 
gran problema que se [e avecina, LECH UK, si, si, el pirata fantasma. 

Graficos: No os creais que es una aventura con unos graficos impecables, los 
graficos son del 90-91, estanmuy biensi estasen el 90-91. Haymuchos detalles, paisajes 
que visitar... Si vais a por un juego de buenos graficos no continues leyendo. 

Sonido: Es una aventura de hace 6 anos, y en estos ultimos anos, el apartado de 
sonido ha evolucionado muchfsimo, asi que imaginad sonidos de espadas chocando que 
mas bien parecen interferencias, sonidos simulando una caida que recuerdan a un 
violinista desafinando y otros muchos ejemplos. Aunque [a musica de Melee Island, no 
se porque, al oirla ahora me recuerda los buenos momentos que pase con esta aventura. 

Guion, trama, puzzles: Yo y algunos amigos continuamos pensando (he dicho 
yo y algunos amigos, no vosotros) que es la mejor aventura grafica que se ha echo hasta 
hoy. No quiero decir que no se hayan sacado buenas aventuras, porque [as hay, pero es 
que al Monkey Island yo no le encuentro fallos, el guion que se desarrolla en el juego es 
muy bueno, hasta hace reir solo con la manera de hablar en cada si tuacion. A medida que 
vamos avanzando ocurren un seguido de hechos que introducen en el mundo de Monkey 
Island de tal manera que cuesta dejar de jugar. Los personaje se adaptan a las 
situaciones y la personalidad de cada uno es variada y creativa. 

Dificultad: El juego no es de un nivel facil, hay situaciones de bastante dificultad. 
Recomendado para gente con un poco de experiencia, esto no quiere decir que los novatos 
no puedan jugar, solo que se atascaran mas. Es muy largo y hay muchas horas de 
diversion. Se divide en 4 actos, todos ellos excepto el segundo son muy largos. 

Mi opinion: Como ya he mencionado antes es, para mi, la mejor aventura grafica 
hecha hasta ahora. Aunque el interfaz es un menu, puede usarse el teclado para activar 
cada opcion. Hay gran diversidad de escenarios y personajes con quienes interactuar, 
las conversaciones no son ni muy largas ni muy cortas, dicen lo suficiente para informar 
yhace reir. En [a actualidadfallan graficos y sonido, pero se compensa con las divertidas 
situaciones en las cuales te iras encontrando y el gran numero de horas de diversion. ■ 









DOMINIO PUBLICO 
Y SHAREWARE 



Vor : la Redaccion 



ay bastantes novedades desde el anterior CAAD en este apartado/ concreta- 
mente varios juegos (incluyendo versiones Amiga de 4 tftulos de Aventuras 
AD ), una u ti [i dad imprescindi ble, cuatro nuevos emu [adores y un parser. Uno 
de [os juegos dePCsetratadeunanueva version/ corregi day mejorada/respecto 
a [a presentada en e[ anterior CAAD/ y e[ otro es [a primera aventura que se 
presenta a Concurso. 

Los emu [adores son grandes programas/ pues emu [an casi perfectamenteal Amiga bajo 
Windows 95 (el UAE)/ y e[ Spectrum (ZX32y WSpecEm) con un intuitivo entorno. Se 
han incluido dos emuladores de Spectrum por [a elevada calidad de ambos/ de ese modo 
podreis comparary escoger/ aunque os sera difi'ci [/ asf como otro para DOS/ e[ mas reciente 
y perfeccionado. Por ultimo/ tenemos una utilidad/ concretamente [a ultima version en 
Castellano del Acrobat Reader/ necesaria para [eer [os CAAD en formato PDE. Ojo que 
no sirven versiones anteri ores... 




JUEGOS 



• Cozumel (544.300): 

Version Amiga/ [ista para ser jugada con e[ UAE. 

Mejores graficos que [a version PC. 

• Chichen [tza (557.222): 

Version Amiga/ [ista para ser jugada con e[ UAE. 

Mismos graficos que [a version PC. 

• El Jabato (622.304): 

Version Amiga/ [ista para ser jugada con e[ UAE. 

Mejores graficos que [a version PC. 

• Hernan Cortes (parte 1:1.440.000 - parte 2:1.440.000 - parte 3: 727.144): 

En esta aventura debes asumir e[ papel de un conquistador espanol/ consiguiendo 
embarcarte en primer [ugar hacia Cuba/ y posteriormente a Mejico. 
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DOMINIO PUBLICO Y SHAREWARE 



• La Aventura Original(498.7io): 

Version Amiga/ [ista para ser jugada con el U AE. 

Mucho mejores graficos que [a version PC. 

• La Guarida Valshar (61.669]: 

Estas prisionero de unos Valshar sanguinarios que van a vendertea unosmonjes 
queharan un sacrificio contigo/ asi quehaz lo quequieras... (opino que deberras intentar 
huiry salvar [a vida_, pero solo es una opinion). 

EMULADORES 



• UAE 0.7.0 Release 1 (683.543): 

Emulador de Amiga bajo Windows 95. 

• WSpecEm 1.31 (849.663): 

Emulador de Spectrum bajo Windows 95. 

• X128 0.8 (270.822): 

Emulador de Spectrum bajo DOS. 

• ZX32 1.03A (489.741): 

Emulador de Spectrum bajo Windows 95. 

UTILIDADES 

• Adobe Acrobat Reader 3.01 

(parte 1:1.440.000 - parte 2:1.440.000 - parte 3:1.239.632): 

U Itima version del lector de documentos en PDF/ formato de los CAAD en disco. 
Es necesaria esta version/ no funcionando las anteriores con los CAAD. 

• SKC 1.0b (1.168.486): 

Parser realizado por Ricardo Villalba/ autor de AVE/\)TURA E/Sl ELSIGLO 
XXIV. Compatible con PAW/ cuenta con entorno de programacion y otras muchas 
cosas que debes probar. 

y pese a correr el riesgo de parecer pesado/ os recuerdo de nuevo el funcionamiento de 
la seed on: Segunelnumerode bytes que ocupa cada programa/calculadlosdiscosnecesari os 
para que quepan en ellos los ficheros que deseais/y mandadlos al CAAD incluyendo 100 
pesetas en sellos POR CADA DISCO. Tampoco olvideis indicar vuestros datos 
personates en la etiqueta de cada disco. En el CAAD os copiaremos [o que deseeis/ y os 
los mandaremos de vuelta a [a mayor brevedad posible. ■ 
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SACRIFICIO POR 
LAHUMANIDAD 




■ Por : 'Daniel Cardenas 



i te pones a contar [as mas recientes conversacionales que han visto [a [uz 
ultimamente para PC/ posiblemente nombres [a aventura que nos ocupa sin 
haber agotado ni tan siquiera [os dedos de [a primera mano. Es triste 
reconocerlo/ pero 'Sacrificio por [a Humanidad'/ una aventura queya tiene sus 
tres anitos/ esta entre [as aventuras mas recientes... Ante esta dramatica 
situacion aventuras como esta vienen a representar un oasis en medio de un desiertO/ 
sobre todo si [a aventura en cuestion es buena/ y esta (a[ menos para mi gusto) [o es. 
Veamos que nos ofrece. 

En 'Sacrificio por [a Humanidad / seremos un cientffico en una epoca decadentey no 
muy [ejana en e[ tiempo/ ano 2017. Las diferencias entre clases y e[ caos administrativo 
del gobierno han engendrado una organizacion violenta conocida como [a Rebelion/ que 
trata que [a clase dirigente prestemas atencion a[ pueblo [[ano. AAientras tanto e[ control 
del primer planeta que va a ser colonizado por e[ bombre, Loida/ es ansiado por muchos/ 
por unas u otras razones. A partir de aqui [os acontecimientos se precipitaran, y en esta 
aventura seras testigo y partfcipe de [os mismos. 

A todo esto empezamos en nuestra ha- 
bitacion de hotel/ encerrado y con un dolor 
impresionante en [a cabeza. y nada mas 
empezar/ e[ problema aventurero que se nos 
presenta es de aupa... hay una bomba a 
punto de estallar en e[ armario/ y no pode- 
mos salir de [a habitacion. ZAlguna idea? y 
esto es solo el principio/ [os problemas que 
poco a poco se nos iran presentado son muy 
[ogicos y muy aventureros/ de [os que en 
principio no tienes ni idea de como superar/ 
y de encontrar [a solucion no delante del 
monitor/ sino mientras reflexionas sobre 
e[[o/ por ejemplo/ en e[ autobus o en [a ducha. 

Pero no todo es tan bonito como parece/ porque a pesar de estar magm'ficamente 
pensados y estar perfectamente integrados dentro de [a propia historia y guion/ algunos 
de estos problemas pueden resultar increfblemente costosos de solucionar a causa de 
queencuantoaparseado/ [a aventura es mas bienpobre. Ealtan definir nombres yverbos 










SACRIFICIO POR LA HUMANIDAD 



COMENTARIO 



sinonimos, porque a veces aciertas a [o que hay que hacer/ per o no se te entiende y 
decepcionado pasas a intentar algun otro metodo cuando realmente [o que estas 
probando es una idea que funciona. Otra razon que puede conducir a confusion es que, 
a vece s, estas tratando con algo que es 
realmente imprescindible para la corrects. 
resolucion del problema y no cuenta ni tan 
siquiera con descripcion propia. 

Pero no debes preocuparte, lo mas 
grave aun no lo he comentado, aunque eso 
sly la culpa de lo siguiente me temo que no 
debe recaer en el autor de [a aventura, sino 
que se trata de algun oscuro bug del 
SINTACy el parser utilizado, que corrom- 
pe las tablas de mensajes al cargar (o quiza 
al grabar) las situaciones, y que se traduce 
en mensajes incoherentes. Este frustrante 
error que a veces se da, no es propio de 
'Sacrificio por [a Humanidad', ya que tambien ha sido detectado en otras aventuras 
realizadas con el mismo parser: /\)anuk y Heman Cortes, por ejemplo. 

Puede que este error solo saiga a [a luz en determinadas configuraciones, pero esta 
ahi y ten por seguro que si se da el caso, lo mejor que puedes hacer es salir del juego y 
volver a entrar (ves salvando las situaciones a menudo). Lo del bugy la dificultad para 
resolver esos problemas puede poner de los nervios a cualquiera, y como no te lo tomes 
con calma no te extrane que acabes haciendo companfa a ese conocido colaborador del 
CAAD que escribe sus artfculos desde el psiquiatrico... 

Dejando de [ado este tema, decir que los graficos, a pesar de sus 16 colores, estan 
a la altura de [a trabajada historia. Ademas, [a melodia que acompanara nuestras 
andanzas esta bastante lograda y ayuda bastante a crear ambientacion. A nivel tecnico 
tambien citar que el comando salidas ha sido sustituido por un pequeno esquema que 
sale en [a parte superior izquierda de la pantalla y que nos muestra graficamente las 
direcciones que permiten el paso. 

Para acabar aconsejar al que aun no [a tenga que se haga con ella (si lo deseas la 
puedes conseguiren el CAAD), porque a pesar de los [igeros problemillas, resulta 100% 
recomendable: buen guion y una buena historia, en mi opinion de lo mejorcito visto 
ultimamente por estos [ares. ■ 
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EUDOXIO 

El Poder de la Kinbreton 




Por: Dardo/LLFH 



OMIENZOS 

Bueno/ en primer lugar decir que esta es un aventura conversacional como 
casi todo lo que trata el CAAD. Nuestro colega Daniel de Hospitalet de 
Llobregat (Barcelona) [aempezoaconfeccionar en e[95yyaenel96/aprincipios 
de ano acabo [a primera version/ la 0.33, aunque no se distribuyo publicamente. 
Deaqulhaido modificandoymejorandotantosu parser como laaventuramisma pasando 
por casi ioversionesmashastallegaraestaqueesla i.8y la definitiva/puestoquecomo 
el mismo dice ya no piensa retocar nada mas proque quiere centrarse en la segunda parte 
de [a misma y en el nuevo parser que programara para ella. 

EL JUEGO 

Como es [ogico el juego lo podeis sacar de la pagina web del C.A.A.D. puesto que 
esta allf para todos los que [a quieran tener. 

Enprincipioenunficherozipqueocupasoloi88Ks/P OT l°quenoestamosnadaentenerIa 
ennuestro disco duro.y unavez descomprimidaocupaz25Ks.en[aquehaycincoficheros / 
[oselejecutable/el de los datosy tres mas de la historiadel juego, deldocyel File-Id. Tal 
como dice el autor el parser usado para la aventura/ aunque cortitO/ cumple perfectamente 
con su papel en estamodesta aventura. y no creo que seamodesta/ todo [o con trario/ tiene 
un gran trabajo en todos los aspectos que se han tocado. y deberfa decir tambien que el el 
97/ la version anterior fue presentada en el Primer Concurso de Aventuras del y ear Zero 
Club. La aventura es solo de texto. N o tiene graficos ni ningun tipo de musica o efectos 
sonoros. Sencillamente debemos estar para la historia y hacer nuestro movimientos. 

Asi de sencillo/ pero desde el primer momento engancha por [o que se puede leer, y en 
estos tiempos modernos/ aun se sigue programando en MS-DOS y este j uego tambien 
debe usarse bajo este sistema/ pero desde W IN 95/ no hay ningun problema de 
incompati bi [i dady f unciona perfectamente. 

Finalmente decir que el juego es FREEWARE/ o sea que se puede coger sin ningun 
problemay pasarlo a todos los amigos que se quiera/ solo debemos ser lo suficientemente 
responsables para no tocar nada de lo hecho por el autor y dejar su obra tal cual/ intacta. 




SIR© 






EUDOXIO 



COMENTARIO 



MUSICAYGRAFICOS 

Tal como ya he dicho antes no hay ninguna de [as dos cosas y esto por una parte es 
algo descorazonador para e[ que [o ve por primera vez. La musica quizas sea un elemento 
mas sobrante en una aventuraconversacional, pero [osgrafocos [os esperas siemprey mas 
cuandoa[principiode[juegohaymediapanta[[avaciaytedicesquea[Ii,despuesdea[gunos 
movimientos aparecera alguna cosa. Pero no no aparece nada. y una vez empezamos a 
j ugar e ir de norte a sur y de este a oestey nos sumergimos en pleno j uego, te das cuenta de 
queni te has fijadoen queno hay graficos... total, paraque [os necesitas...E[textoteabsorve 
por completo y no te preocupas de mas cosas ni [as encuentras a faltar. 

GUION 

Quizas tambien sea poco original para algunos, pero ami personalmente [os mundos 
de Tolkien y todoeso me mar avillan. /'Joes esteel caso que nos ocupa, pero tienemucha 
relacion. Una epoca [ejana con Bru jas, Ogros y espadas sagradasy nuestro protagonista 
en medio de terribles maldiciones. Un guion no Tolkiano pero si Cardeniano que te 
entretiene de principio a finy te mantiene atento a[ nuevo texto. 

AMBIENTACION 

N o se quemas decir en esteapartado que deberfa ser como [o comentado anteriormente. 
La ambientacion esta tan [ograda como e[ guion queha usado para el juego. Las dos cosas 
estanmuyligadasysiguen el mismocaminodebuenjuegoen general. Los puzzles aresolver 
son [ogicos. No hay cosas raras que nos puedan [iar por su, digamos, tonterfa, todo esta 
perfectamentepensadoymeditadoysenotaalahora del juego. Noha dejadonadaalazar. 

DIFICULTAD 

Bien,esteapartadoyadependemuchode [a persona quejuega, desusconocimientos 
en aventuras y de [as muchas o pocas que se hayajugado. Creo que para una persona 
novatay no acostumbrada a jugar una conversacional puede resultar un poco difici [, pero 
a[ mismo tiempo es todo un reto para e[[a e[ [ograr acabarsela. Para una persona mas 
experimentadaquizasnoseatandifici[deacabar,perodetodasmanerasesa[gocomp[icada 
yseagradece, almenosparami. Hay cantidad de cosas ahacery mucho texto que nos 
explica muy bien donde estamos y que vemos, en fin, que [a recomendarfa para todos [os 
aficionados a[ genero. 

JUGABILIDAD 

Repeto [o de antes en [o que serefiere a [a gran cantidad detextosquehay para leer 
y [a de cosas que se pueden hacer. La j ugabi [idad es muy grande y se agradece a [a hora de 
meterse de [[eno en [a aventura. Quizas [o que mas mehamolestado es que algunas veces 
hay una gran cantidad de parrafadas que tenemos que [eer, pero esto queda perdonado si 
miramos e[ tema del j uegoy [as cosas que se nos explica en estas parrafadas. Todo vamuy 
[igadoy sin e[[as quizas todoengeneralhubieraperdidomucho. Existenmuchisimas cosas 
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EUDOXIO 



quemirary examinar. Laverdades que es de los juegos mas completos quehe visto en 
estesentido.Noparamosdedescubircosasademasdequehayunagrancantidadtambien 
de [ocalizaciones. O sea que no nos [a acabaremos en 5 minutos/sino que tardaremos 
bastante entre pasearnos por todos los lugares que se ha inventado el autor. 

PRESENTACION 

Cuandoejecutamos e[ juego desde WIN 95/ para mas comodi dad/ seabre la pantalla 
del DOSy vemosyadeentrada loscreditos. Dandolea [a barradeespaciosaleunafrase 
q ueya nos introduce en el temay dandole otra vez a [a barra de espacio/ empezamos el j uego. 
La pantalla se divide en varios apartados. En [a parte superior izda. veremos [as salidas 
quetenemosyen [a derecha nuestra puntuacion que puedellegaral tope de300.Cada vez 
que hagamos algo bien o averiguemos nuevas pistas aumentaran nuestros puntos. y ya 
desde aquf hasta [a parte baja de [a pantalla estan [as [meas de textO/ de coler verde/ [as de 
[as salidas de amarilloy [as de teclearnuestras acciones decolorrojo. Cuando empezamos 
tambien veremos la opcion/ enelcentrode [a pantalla dever el copyright del juegoy la historia 
del mismo. y una vez jugamos e[ texto va desapareciendo por [a parte a[ta de [a pantalla 
parairquedandoloquevamostecleandonosotroscadavez.Quizaselcoloridolesaquealgo 
degracia.Merefieroal colorido delasletras. Amipersonalmentenomehagustadomucho 
yquizas se deberfahaberbuscadootros colores. Algunasvecesmolestaala vista y otras 
no se lee muy bien el color rojo/ pero de todas maneras no se le puede decir nada al autor 
porque para gustos hicieron colores... y todo ello sobre un color negro de fondo. 

CONCLUSION FINAL 

y porultimosolodecirosquemehaparecido una aventura muy buena. Conmuchos 
puzzles para resolver y un buen guion que la acompana. Muchas [ocalizaciones para 
examinary un extenso mapeado. Recomendable para toda clase de jugones aventureros/ 
por su dificultad aceptable pero aunque un poco alt a invita a jugar a todos. ■ 
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GUEMAP 0.82 



Vor : Jose Luis Cebrian 



UEMAP es un editor de mapas grafico. Esto quiere decir que nada mas 
ejecutarseapareceenpantallaunarejilla/sobrelaqueinmediatamentepuedesir 
creandoy conectando [ocalidades/ dando[esunnombre...Todoe[[obajo Windows 
95 o Windows NT, como si de un Corel Draw se tratase. 

Debo decir que e[ programa confunde un poco en su primera impresion. 
Aunquetodas [as [ocalidades deben«encajar»en [a rejilla/puedes creartus [ocalidades donde 
te plazca/ sin necesidad de que cada localidad quede justo encima o a[ lado de otra. Para 
establecer las conexiones/ simp [entente arras tras con e[ raton desde una esquina o borde de 
[a localidad hastael [ugaradecuadodelaotra. Cada [ocalidad quedadivididaporlarejilla 
ennuevecuadros/ cada uno de [os cuales corresponde a una conexion cardinal (norte/ noreste, 
este... ) que puede servir de origen o destino de una conexion. 

El proceso de ir dibujandoy conectando [as [ocalidades es un poco engorroso si debe ir 
haciendose con e[ raton/ pero afortunadamente G UEAAAP cuenta con un ayudante de 
excepcion: [a barra de navegacion. En cualquiermomento puedes escribir en G UEAAAP 
e[ texto de [as conexiones (en ingles)/ como si estuvieras jugando a una aventura de textO/ 
y G UEAAAP va creando y conectando automaticamente [as [ocalidades a tu paso o 
desplazandose delocalidadsiguiendo [a conexion tecleada. Desde [uego la [ocalidadqueel 
programa creanosiempreestaradondeteapetezca/ pero afortunadamente puedes desplazar 
[aslocalidadesarrastrandolas pore[mapacone[raton(pu[sandoControI). lncluso puedes 
marcar un grupo de [ocalidades ymoverlas a [a vez/ o hacer hueco en e[ mapa desplazando 
toda una parte del mismo hacia un [ado/ si pulsas [as mayusculas mientras arrastras con 
e[ raton. Todos estos pequenos detalles permi ten crear mapas sorprendentementerapido/ 
aunque dominarlos requiere acostumbrarse un poco. Se nota que el autor de G UEAAAP 
hautilizadosuprogramaafondoyanadidotodotipodefaci [idadesqueseleibanocurriendo. 

Las conexiones pueden ser [meas sencillas/ discontmuas/ de una sola direccion o 
conexiones cortadas q ue no conducen aninguna parte. Es posible poner una [etrao anotacion 
a [ [ado de cada conexion/ para distinguir entre conexiones del tipo de subir/bajar y demas. 
Debo decir/ no obstante/ que [a forma de establecer estas conexiones es demasiado oscura: 
anadiendo sfmbolos como % o > a nuestro movimiento. Por ejemplo teclear «%e» anade 
una conexion discontmuaen direccion este. 

Las [meas de conexion no tienen por queserrectas:esposib[eiranadiendo«nodos» que 
parten [a conexion enunapo[i[mea./\)oobstante estos nodosdebenmoverseanuestrogusto 
con e[ raton. G U EAAAP no se quejara si una conexion pasa por debajo de otra conexion/ 
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oinclusosi pasapordebajodeotraloca[idad(locualpuederesuItarmuyconfuso).Tenemos 
q ueresolver estos casos amano, lo cual tampoco es un gran engorro a fin de cuentas excepto 
en los mas ofuscados laberintos. 

G U EAAAP esta integrado cone! entorno Windows/ porejemplo puedes copiary pegar 
en otro programa localidades/ descripciones/ e incluso pedirlea G U EAAAP quecalcule [a 
ruta directa entre dos localidades de un mapay que [a copie en el portapapeles. 

No todo iban a ser puntos positivos. Tratandose de una version beta hay algunos 
«bugs»puIu[andoporeIprograma/ytambienIeechoenfa[taalgunasopcionesimportanteS/ 
como aj ustar el Zoom en pantalla/ un cuadro de dialogo con opciones de impresion ( para 
poderajustarelmapaencuantaspaginasqueramos/porejemplol/poderelegireltipodeletra 
y colores del mapa (o incluso de cada localidad independientemente) y quiza lo mas 
importante/grabarelmapaenunformatodetextocompatibleconalgun parser oidealmente 
con varios de ellos. Por ahora G U EAAAP es un gran programa para crear mapas de las 
aventurasmientras [as vas jugando/y dehecho parecehabersido disenado en especial para 
ello.Pero por desgracianoes tan util/ por ahora/ paraquienesqueraisutilizarlo para dibujar 
[os mapas de vuestras propias creaciones. 

Tampoco es agradableobservar [a [icenciade distribucion del programa: shareware/ es 
decir/depago.AImenoslasversionesbetapuedenregistrarsegraturtamente(aunqueeIautor 
exigequedispongamosdeconexionalntemetj/peronoseraasfcon [adefinitiva. La version 
no registradaestarecortada/de forma queresulta por completo inutil (no esposiblegrabar 
ni imprimirmapas). Nosoy ningunfan del «crippleware»/y temoqueG U EAAAP no tenga 
la utilidad necesaria como para gastar dinero por el. 

En defini tiva/ G U EAAAP es unmagnlfico editor de mapas que solo pierde puntos por 
serunpocoincomododeusaralprincipio/yporfaltarleunaspocasopcionesque/estoyseguro/ 
el autor considerara anadir antes de la version final del programa. 

LAS COMPARACIONES SON ODIOSAS 

No puedo resistir [a tentacion de comparar GUEAAAP con otro editor de mapas/ 
tambien para Windows/ el Ilamado Informapper. Da la casualidad de queyo soy el autor 
detalprogramilla/asf quesi considerais la opinion unpoco parciaL.Puesbueno. Perohace 
ya mucho tiempo que/ habiendo perdido [as fuentes/ abandone Informapper. Hoy di'a me 
enfrento a el como si fuera programado por otra persona. 

Informapper es un programa pensado para hacer [os mapas de una aventura mientras 
te propones crearla en 5 INTAC. Asf, incorpora la opcion de exportar a dicho parser/ y las 
localidades tienen numeroy descripcion/ cosa que no ocurre en G U EAAAP. Tambien me 
parece mas atractivo al poder elegir el tipo de [etra/ colores y Zoom mientras trabajas. La 
rejiIlaincluyee[espaciodondedeben«encajar»Ias [ocalidades/y para crear una deellasbasta 
con hacer clic sobre el mismo/ siendo quiza mas sencillo de usar. 

Noobstante/CreoqueGUEAAAPesunprogramamuchomaspotente. Las localidades 
pueden marcarse en bloque con e[ raton y moverse de sitio/ lo cual se echaba muy en falta 
en e[ Informapper/ y puede usarse e[ teclado para desplazarse por el mapa/ como en una 
aventura. Tambien permite crear conexionesy mapas con mayor [ibertad/ aunqueno con 
[amismasencillez. Si GUEAAAP pudiera exportar e[ mapa en unformato legible por un 
parser/ me quedarfa con el sin ningun lugar a dudas. ■ 
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NOTAS 

PuesquizaseaverdadqueesIamejoraventuragraficahechaenEspana. Losgraficos/ 
las animaciones/ la musica (de La Union)/ y toda la trama esta muy bien trabajada y 
disfrutas conella. 

Tambien es verdad que [a cosa dura bastante/ las ioo horas que dice en [os creditos y 
hastamas. Tehaces unharton deirarribay abajo que no veas peroesto tambien tienesu 
gracia. 

5 i miramos e[ CD por dentro vemos que hay una ayuda para solucionar e[ juego/ en 
forma de breves pistas... y si seguimos sin aclararnos aun hay otro texto que cuenta mas 
detalladamente [o q ue hay que realizar/ pero con [a nota de decir q ue si te has [eido esto ya 
no podras decir que tehas acabado [aaventura tu solito. Pues bien/ por mas queos [eaisestos 
dos textos os perdeis igual y yo me [os he [efdo y me he quedado como a[ principio/ o sea 
que casi no sirven para nada. 

Nosesi sabreisquelabandasonoraesdelgrupoLa Union. Segunel juego es [a B.S.O./ 
pero [a [etra esta cambiada. La del juego es para estey [a cancion original es otra [etra bien 
diferente. 

Lahistoriaesdescubrir[os3trozosde[monstruodeFrankensteinquehansidocortados 
y desperdigados por e[ mundo y una vez encontrados acabar con [os planes de [os corta 
cuerpos. Primero somos [a reportera SUE BERGMAN Y luego tomamos e[ pape[ de 
RON ASHMAN/ que es e[ que casi [o hace todo/ para/ a[ final/ ir intercambiando de 
cuerpos. 

E[ menu es muy facil. Con solo bajar e[ cursor te salen todas [as opciones que tienes 
y e[ inventario/ y por [a derecha entras en [as opciones de configuracion: save/ load/ etc. 

Lainstalacionessuperfacilytantopodeishacerladesde W95ComoenDOS.yaviene 
incorporada [a opcion de desinstalar/ para que [uego a[ borrarlo no quede porquerfa en e[ 
Win95/ pero tambien q ueda en e[ Panel de Control si q uereis sacarlo desde a[[i. En nuestro 
disco duro nos pone [a cantidad de casi yo megas. 

SOLUCION 

• BELA 1 R: MANSION DE OTTO HANNOVER. 

Seanuncialafiestaquesevaadarenlamansionynuestrojefenosencargaelreportaje/ 
por [oquevamos haciaallf. Demomento tomamos e[ papel deSue/ cogemos elcoche con 
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musica de La Union/ llegamosy entrevistamos a King Kong. Asr empieza el juegoy todo 
esto es [a presentation/ en [a que no podemos hacer nada/ salvo darle al ESC cada vez que 
empecemos para no tragarnoslo todo cada vez. 

Estamos fuera de la mansion. Subir escaleras y coger el vaso. De paso miramos las 
4Cosas queya tenemos ennuestro inventario. Usar el vaso con laponchera. 

Entramos por la puerta/ alvestfbuloy hablamos con Joseph/ elmayordomo/ de todo. 
Enlasconversaciones/amenosquenosedigalocontrario/siempreseusarantodaslasfrases/ 
por orden y siempre usando [a primera cada vez. 

lntentamos entrar por [a puerta de la izquierda/ que es el salon de la fiesta pero no 
podemos/ y por mas que lo probamos cada vez salimos disparada por los suelos. 

Abrir la puerta central y entrar. Estamos en el guardarropa y hablamos de todo con 
Charlie/ el encargado deaquf. Recordad que para hablar hay que decirlo todo/ empezando 
por [a primera frase de arri bay usando luego siempre la primera frase que saiga. Aprovechar 
para coger un trapo. 

Saliryhablardetodo con Joseph. Volver a intentar abrir la puerta de [a izquierda/ pero 
seguimossinconseguirlo./AlosotroserrequeerreloprobaremoshastaquesalgaFrankenstein. 
Volver a hablar de todo con Joseph. 

Subir la escalera de [a derecha e ir hasta el fondo/ donde nos encontramos al gorila 
vigilante Bruno: Hablarletodoydarleelvaso. Sinosfijamosbien/allevantarlamanopara 
beber del vaso/vemos que llevaunas llavesenel cinturon/ pero esmuyrapido para cogerlas. 
Loquedebemos hacer es volver apor mas bebidade la entradaydarleelvasoy/ mas omenos 
a la cuarta vez y que cada vez va mas lento/ ya [e podemos coger las [laves. 

U sar la Ilaveen la puerta delaizquierdade las dosquehayal [ado delgori Ia y para entrar 
en el despacho de Hannover. AAirar todo [o que podamos/ coger el carbon de la chimenea 
con el trapo y salir. 

Volver a la entrada donde/ Humero/ el esqueleto bailante/ no parade darlemarchaa 
sus huesos. Esperar un rato a que acabe de tocar la musica y entonces se para. En este 
momento «coger humero»/ con lo que le cogemos un hueso de su cuerpo sin que se entere. 

Baj ar las escaleras hasta llegar donde hemos empezado la aventura y mirar la caseta 
del perroy e[ edificio de la derecha (la bodega). Usar el hueso en [a caseta del perro. 

V olver a entrar hasta ) oseph/ elmayordomo/ mirar [a li bretay coger una hoja en bianco. 
VoIveraintentarentrarenlafiestaperoestamosenlasmismas.Dentro del inventario/ usar 
[a hoja con el trozo de carbon. 

Salir fueray senalar las bodegas para ir hacia alii. /Slo podemos porque al empezar a 
andar nos topamos con el Sr. Otto Hannover. Hablarley decir la primera frasey otra vez 
[a primera: nos da su tarjeta. 

Volvemos a entrar en [a mansion y subimosel primer piso parameternos por [a puerta 
de la queya tenemos las Haves. Una vez dentro ir hasta la otra puertay usar la tarjeta con 
ella. Ahora solo tenemos que abrirlay entrar. Este es el despacho de la secretaria (SAVE: 
i). Ir a la izquierda y coger [amanivela. 

Salir a la habitacion anterior y usar [a manivela con el gramofono. Luego usar la 
manivela. Volver a abrir [a puerta de la secretariay entrar. Ahora vemos que [a habitacion 
ya no es tan despacho/ sino q ue el armario seha converti do en una cama/ vamos. . . un ni di to 
de amor... AAirar por [a ventana y usar la armadura. 

Volver a bajar fuera e intentar ir a la bodega para que Otto nos saiga al paso/ pero al 
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ver la [uz en e[ despacho de la secretaria se larga corriendo. 

Asf podemos [[egar a la dichosa bodegay hablamos con Franky, pero antes de que nos 
pueda decir nada interesante nos raptan a nosotros y se Ilevan a Franky. 

• BELAIR: RON EMP1EZA LAS PESQUISAS. 
Otravezvemoseldespachode[directordeIperi6dico«TheQuiI[»,quelIamaaRON, 

del q ueya hemos tornado el papel, y nos envfa a [a mansion para averiguar q ue le a pasado 
a Sue, que no aparece. 

Llegamos a la mansion a la manana siguiente. Antes de entrar miramos que tenemos 
ennuestro inventarioy [eemos [as direcciones que tenemos apuntadas en nuestra agenda. 

A[ subir [as escaleras para [[egar a [a puerta de entrada, ofmos [a conversacion que tiene 
e[ cocinero (Francois) conel bo tones. Antes deentrar coger [a ponchera, a[ increfblehombre 
menguantey el [imon (rodaja). 

Entrar en [a casay vamos a [a izquierda, a[ salon de [a fiesta, queyaesta abiertoy aun 
quedan losultimos juerguistas. Fdablar con Junior, pero no nos puededecirmucho. Hablar 
conen Dr. Hombremoscade todoy conel Fdombre invisible, tambiendetodo, con [oque 
nos da una nota, que debemos [eerla. [r un poco mas a [a derecha y hablar de todo con 
Quasimodo y con Spences (cuando esta visible...) . y mas a [a derecha coger e[ microfono 
ymfralo desdeelinventario, con [o quesacamos un iman. Tambien coger e[ pie del micro, 
[r a [a puerta del fondo, q ue no podemos abrir y mirar e[ cartel que hay colgado. Salir a[ hall 
y entrar en e[ guardarropa para hablar de todo con Charliey coger e[ maletm. 

Salir fuera del edificio e ir a [a bodega (queahorayano se llama bodega sino edificio). 
AAirar el aparato roto, usar las dos palancas para ver como funcionan y mirar el rail. 

Volver a [a casa, hasta [a sala de la fiesta e ir todo a [a derecha hasta quedar debaj o del 
fantasma. En el inventario abrir el maletm de Jack el Destripador. Usar el serrucho con 
cadena de fantasma. Ahora ir a la izquierda hasta el hombremosca. Si nos fijamos, cada 
vez q uemueve el brazo vemos que asoma un pape [ por su bolsi Ho. Cogerlo cuando levanta 
la mano y mirar [o que dice cuando [o tengamos en el inventario. 

Ir al guardarropa y darle el papel (es un ticket) a Charlie, que nos entrega un paquete. 
En el inventario [o abrimos y tenemos dos aparatos inventados por el hombremosca, uno 
quehace tormentasy su mando a distancia. (SAVE: 2 ). 

Salir al vestf bu [oy coger el globo de debajo de la mesa. Salir f ueray usar e[ algodon con 
el plato sucio, con lo que obtenemos un algodon Ileno de grasa. 

Bajar las escalerasyvamosaledificio deal [ado. Enelinventario usar el piedel microfono 
con el algodon Ileno de grasa. Usartodoesoenelrafldeltecho. Usarpalancadelaizquierda, 
luego la de la derecha y por ultimo usar las cadenas con el gancho. 

Volvemosalacasayentramosalsalonde [a fiesta para ir has taQuasimodoyhablarle 
de todo. 

Otravezsalimosyvamosala bodegay, con laayudade Quasimodo podemos levantar 
larej a. Deabaj o de esta coger la cinta de S ue. En nuestro inventario usarla en magnetofon. 
Ahora usar el magnetofon para ofr lo grabado. 

Volver a la mansion, a fuera y salir de ella por [a izquierda, por donde pone coche 
( Izquierda abajo). Ahora nos saldra [a agenday escogeremos una direccion a [a que ir. Asi, 
a partir de ahora, nos desplazaremos desde un lugar a otro. Elegimos ir a Casa de Dracu la. 
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• TRAN SILVAN IA: EL CASTILLO DE DRACULA. 

Llegamosalsiniestrocastilloy unaespeciede Van Helsing (elprofesor Hecker) nos 
avisa del peligro que corremos. Hablarle de todo. Mirar el foso y el puente levadizo. 

Senalar el foso y ir a el varias veces, has ta que nos zambullimos en las aguas. Salimos 
aunaespeciedecuevaysubimospor[asescaIeras,pero[apuertacerradaquehayjustoarriba 
no se deja abrir. Salir por donde hemos venido y volver al mapa (direcciones). 

• BELAIR: DE NUEVO EN LA MANSION- 

Entrar, y en el vestfbulo mirar la estatua, usar el bisturf en el cordon y cogerlo. 

Entramos en nuestro inventario y abrimos la cartera, con lo que sacamos varias 
monedas.y tambienabrimoselmagnetofonoparasacarlacintadeSue. (SAVE: 3). Salir 
fuera, ir hasta el cochey en el diario elegir la casa de Frankenstein. 

• SUIZA: LA CASA DEL DR. FRANKENSTEIN- 

Abrir lapuertade la primera casa queaparecey entrar. Hablar de todo con Igor. Ira 
la sala, mirar [ibrosy globo terrestrey usar los tres botones para ver quehacen. 

Volver alrecibidory salir. Iralbosquey entrar en la cabana. Hablar con el ciego, coger 
la varita y el salero. Salir fuera: coger el palo y mira el arbol. 

[racaminoyhabIarconnina:todo. AIfina[,a[pedir[eunamargarita,insistiriooo veces 
hasta que le damos una patada, asqueados, y la podemos coger (la margarita). 

Volver al camino y aqui tomar el camino hacia abajo y salir. Estamos en la pantalla 
del principio y vemos un molino a lo lejos. Senalar alii para ir hasta el. 

Unavezenelmolinocogerlamazaqueestaalaizquierdadelossacos. Volver ahablar 
con el ciego, y salir para otro lugar... 

• BELAIR: EL RECALITO DE JUNIOR. 

Entra en la mansion e ir a la sala de fiestas. Ir donde esta J unior, que se da contra la 
paredy darle el salero. El nos da el revientacraneos que [leva en las manos. 

• TRANS ILVAN1A: POR FIN EN EL CASTILLO. 

Nos tiramos al foso para entrar por el tunel y usamos el revientacraneos en la puerta 
sobre la escalera. Ahora usamos la escalera y podemos subir. 

Estamos en las mazmorras del castillo. (SAVE: 4). Mirar la Dama de Hierro. Salir 
por el centra del lugar (alcorredor). Coger el candily salir al balcon para mirar el saliente. 

V olver a entrar, baj ar y salir usando la escalera, para entrar en la gru tay largarnos con 
el coche. 

• EG1PTO: VISION GENERAL. 

Hablar con mercader de azul. Hablar con el otro de todo. Izquierda e ir a piramide y 
bajarporlarampa. Hablar de todo con la princesaAmesis. Volver ala entradadelapiramide 
yexaminarla. Usar laanilla para entrar. Hablar con laMomiade todo. Alfinalnosensenara 
su tesoro. 

Volver al mercadoy de aqui ir a lo lejos, hasta la esfinge, donde miramos su pata. Salir 
por la derecha e ir a la avioneta por la derecha tambien. 

• ESCOC1A: VISION GENERAL y TRABALENGUAS. 

Hablar con el pescador quenoshara unas preguntas tan estupidas que no acertaremos 
ni una, ni de milagro... 

Perocomosomosmuy tozudos lovolvemosaintentararmadosdepaciencia. Lagracia 
de todo esto es ser muy rapido y anotar todos los nombres que dice, menos el ultimo que 
es la pregun ta. Ahora mirar las respues tas. Solo se debe comparar los nombres que nos ha 
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dichocon las respuestasy el nombre que coincidaen [amisma posicion sera el correcto. Lo 
hacemos asf [as tres veces y conseguimos saber [os ingredientes: un chorrito de [eche, tres 
dedos de grogy media bo te[[a debuen whisky escoces.Peroojo,cadavez que lointentemos 
de nuevo, [os nombres cambian, o sea que es aleatorio y seran siempre diferentes. 

[ra[oa[tode[acanti[adoy[[egarsehastae[nido. Intentarcogere[huevo,peronopodemos 
Uevamoslo y [o volvemos a dejar donde estaba. Salir para el hidroavion. 

• HOLLYWOOD: ESTUDIO R.K.O. 

Entrar por [a puerta de [a derecha y nos [argan. Mirar cartel, [r al buzon de arriba y 
mirarlo. Abrirlapuerta, entraryhablar con la secretaria (Taffy). Nos dejapasarparahablar 
con Hannover de todo. Otra vez fuera, todo menos [a primera. La segunda vez tambien 
todo menos [a primera. Esperar que deje [a [upa sobre [a mesa y cogerla. Coger tambien 
e[ paraguas de [a puerta de [a derecha. Salir, bajary [argarse por [a derecha. 

• TRANS1LVAN1A: PASEANDO POR EL CASTILLO. 

Meterse por e[ foso, subir [a escaleray ya es tamos en [as mazmorras. ( SAVE: 5 ) . AAirar 
bien [a Dama de Hierro: arriba, a [a derecha, tiene un agujero. Usar e[ pa[o a[[f. Usar [a 
palanca improvisada quehemos hechoy [a Dama se cierra,y, de delante, cogemos [acuerda. 

Salir por e[ corredor y volvemos a subir a[ primer piso para salir a[ balcon. Dentro del 
inventario usarelcordon con [acuerda. Ahorausar [acuerda [argaenelsalienteque tenemos 
justo sobre nuestra cabeza. Usar [a cuerda cuando esta atada y, haciendo de tarzan 
aterrizamos en unahabitacion. 

Es [a de [a vampiresa Sherylin. Hablarle de todo y coger e[ frasco (es de perfume). 
Derecha, abrirlapuertay salir. Vemos queestamosen el primer piso del castilloy tenemos 
una vista detodas [as puertas.Acabamos desalirdeladelaizquierdaTenemosdospuertas 
mas enfrentey una entrada a [a derecha, a[ fondo. 

[r a [a puerta izquierda que tenemos enfrente, abrirlay entrar. Esta es [a habi tacion de 
una vampiresa gorda, [[amada Gwendolyn. Hablarle de todo. Coger [a botella de [a 
estanterfa (es aceite) y usar bisturf en e[ trozo de came de [a derecha, con [o que cogemos 
unbuenfilete. 

Salir, abriendo la puerta, y fuera, ir justo en el angulo de la derecha, al fondo. Esta es 
[a sala de estar o salon del conde. 

AAirar la estanterfa, el trofeoy la base de este. Intentar abrir la basey aparecera Dracu la 
para paramos. Aprovechar para hablarle de todo. 

Salir por [a derecha al corredor y salir fuera por la puerta central que vemos abajo. 
Es tamosen el patio del castillo: coger pajay usarrueda( lade la puerta, que bajarael puente 
levadi zo de la entrada ) . 

Salir por el puente levadi zoy vemos quenos hemos cargado el pobre profe. Cogerleel 
objeto brillante (es el Camafeo de Samarkanda) y coger la postal, que realmente no [a 
cogemos, pero nos sirve para anotar una nueva direccion. 

• AUSTRALIA: LAS MINAS. 

LlegamosaunasexcavacionesenlasrocasquetienenmuymaIapintay,porfinestamos 
frente a [a entrada de lamina (SAVE: 6 ). De momento entramos en el tunel, para ver que 
hay, pero al rato salimos porque nos perdemos. 
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Miramoselsistemadeagujasyapretandoenlosagujerosvadosvemosquelasagujas 
cambian de posicion. 5i calculamos todas las posiciones vemos que son nueve: izquierda 
arri bay derecha arri ba, centra y abaj 0 / i zq u i erda centra y derecha arri bay centra y abaj o y, 
por ultimoy izquierda abajo y derecha arribay centro y abajo. 

Por tanto deberemos poner [as agujas en [as nueveposicionesy usar [a vagonetay en [a 
queentraremosy nos [[evaraal lugar donde hayamoselegi do. Pero ojoy encada lugarhay 
una cosa y movimientos que se deberan hacer ; pero tambien cambia aleatoriamente cada 
vez. Por tanto a [o mejor os explico un sitioy os sale otro, pero no os preocupeis que os [os 
explico todos y aunque cambie sabreis quehacer en cada uno de e[[os. 

Recordad que cada vez deberemos usar [as agujas y usar [a vagoneta para entrar en [a 
mina respectivay y que para salir de e[[as tambien debemos usar [a vagoneta. 

Izquierda arribay derecha centro: [[egamos a un muro de roca: coger piedra (pedrusco)y 
usar grieta y usar g[obo en grieta. 

lzquierdaarri ba y derecha arri ba: [[egamos a una pantalla con doscascadasy una [aguna 
subterranea (nosotros entramos y salimos por arriba a [a izquierda). Usar ponchera en 
cascada de arriba. 

Izquierda arri bay derecha abajo: [[egamos a dos puertas con dos luces en el centroy una 
caja de TNT. Coger mecheroy mirar TNT (no [o podemos coger) y mirar pa[a (no [a 
podemos coger). 

Izquierda centroy derecha abajo: pasamospor una especiedecalavera con guadanay pero 
no paramos y volvemos a salir. 

Es el Trofeo peroy por ahoray [a vagoneta no se para a[[f. 

Izquierda abajoy derecha abajo: Llegamos a un minero excavandoy que nos parece 
familiar (sale toda [a familia...). Hablarledetodoymirarcajaycogerelcalcetmviejo.AAirar 
otravez [acajay coger [a Have. Usar [avaritaen [adelmineroy paradarleelcambiazoy cuando 
este [a tenga a [a izquierda. 

Izquierda abajoy derecha centro: [[egamos a dos vrasy unacasetaa [a derecha. AAirar 
algocolgadoycon [o que cogemosungorrodeaviador. Coger [apalade [aizquierdaNi mirar 
[a caseta que no [a podremos abrir. 

Izquierda abajoy derecha arriba: [[egamos a unas escaleras y arriba vemos como una 
sala de estar arri ba. 5 ubir escaleras (ir a escaleras ). Hay una puerta que cierra [a puerta de 
entradaalaque [[amo sala de estar. Usar [a Have quetenemosen [a puerta (esta algo mas 
arriba pero no [a vemos (SAVE: 7 ). Una vez arribay mirar [ibro y cogerlo. En nuestro 
inventario abrir e[ [i broy con [o q uesacamos una carta ( sobre) . AAirar e[ sobre y abrirlo: mirar 
carta y papiro. 

Izquierda centroy derecha arriba: Llegamos junto a un par de boy scouts femeninos. 
Coger [aarajade cartas pero no nos dejan.Hablardetodo con [as dos. Parasaliry [a vagoneta 
esta a [a izquierda. 

Izquierda centroy derecha centro: [[egamos a unascensoryvamoshastael. Usarelboton 
de arribay llegamos a[ salon del HombreLobo. Coger [as pinzas y usar [a coctelera. Para 
usar [a cocteleray con [a palanca de [a izquierda elegimos [a bebiday y con [a palanca de [a 
derecha [o echamos sobre [a copa que hay debajo. Debemos elegiry poner en [a copa: lechey 
grogy whisky, y dejamos e[ coctel donde esta. Volvemos alascensoryapretamoselboton 
de[centrOypara[[egaraunapanta[[aconunjacuzziyen[aquee[HombreLoboseestabanando 
muy bien acompanado. Hablarle de todo. Volveral ascensory apretarel boton de abajo. 
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Ir a la vagoneta y salir de las minas y del pais. 

• HOLLYWOOD: DE RECOLECTA. 

Intentar entrar en e[ estudio i , pero nos vuelven a echar, pero gracias a nuestros dos 
intentos/ podemos coger una pelicu [a j unto al camino. 5 ubir la escaleray usar [as pinzas con 
e[ buzon. Asf cogemos un folleto de publicidad que miramos desde nuestro inventario. 

• AUSTRALIA: HAC1ENDO EELIZ AL HOMBRELOBO. 

Usar [a vagoneta ; puesto que [as pa[ancassiguenen[au[timaposici6n(izquierda centra 
y derecha centra)/ para [[egar a [a casa del HombreLobo. Usamos e[ ascensor apretando 
el boton central: darle [apeliculaal HombreLobo. Usar el boton superior: usarpeb'culaen 
proyector. Cuando vieneel HombreLoboy sequedaembelesadoviendo [apelicula/ usar 
e[ boton central del ascensor para ir a[ jacuzzi . Aquf: coger calzoncillos/ espejoy frasco ( es 
un tratamiento capilar). Usar boton inferior del ascensory volver a [aentrada de lamina. 

Fuera/ debemos usar [as mismas palancas que usamos para ir a ver a [as boyscouts 
femeninas (izq uierda centra/ derecha arri ba) y nos metemos en [a vagoneta. De nuevo con 
ellas [es damos [os calzoncillos (a cualquiera/ por ejemplo a Vanessa)/ por [o que nos dan 
[a baraja de cartas. Y salir ya de [as minas. 

• SUIZA: PREPARANDO UN POTECILLO. 

Iral bosquey usar e[ folleto (de adelgazamiento) con el arbol/ el de [aresina. E[ folleto 
lo seguimos teniendoenel inventario pero ahoraestapegajosoyapuntodeserenganchado 
en cualquier sitio. En nuestro inventario usar e[ folleto con e[ pote de tratamiento capilar. 
Salir por el camino (abajo centro) y igual en [a siguiente pantalla. 

• TRANS1LVAN1A: V1S1TANDO A LA GENTE DEL LUGAR. 

Estavezya podemos entrar por el puente levadizo/ queyaestaabierto. (SAVE: 8). Ir 
al interior del castilloy subir a puertaarriba izquierda Abrir [ay entrar. 

Coger el cuadro pequeno/ hablar con Sherilyn de todo. J ugamos y lo perdemos todo. 
Usar espejo en alcayatay volver a hablarle para volver a j ugar ( 2 ). Ahora ganaremos su 
camison. Hablarle: i/iy 2 , paraseguirinsistiendoy aver si podemos conseguirquesesaque 
alguna cosita mas (o la unica que le queda...)/ pero no hay forma. Cada vez que elegimos 
[a ultima opcion/ osea la 2 / misteriosamente e[ cursor bajahasta [a tresy de aqul no salimos 
(que mala leche que tienen estos programadores...). 

Salimosy vamos al angu lo de 1 fondo/ entre e[ centroy la derecha/ para entrar en el salon 
del Conde. Intentar abrir la base del trofeo para hacer aparecer a Dracula y darle el 
tratamiento para adelgazar. 

Salir/ bajary salir fuera del casti Ho. ) unto al tipo ap [astado por el puente podemos coger 
el pastillero/ que al abrirlo dentro del inventario sacamos unas pildoras. 

Volvemos a entrar y a subir al primer pisoy vamos a [a habitacion de Gwendolyn (la 
puerta izquierda del frente). Usamos [as pildoras en la comiday nos [argamos del casti llo. 

• EG1PTO: MAS VUELTAS POR EL PAIS DEL N1LO. 

Le damos e 1 cami son al mercader de [a derecha porloquenosda algo de dinero. H acemos 
lomismoconelcalcetmynosforramosmas. Hab[amoscone[mercaderde[aizda: 2 (conjuro 
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resurrecci6n)y2 (me lollevo). Asf cogemos unpergamino. Volvemos a hablarle: i (flordel 
Nilo) y 2 (me lo Ilevo). Ahora nos da unas semillas. 

Vamos hasta [a esfingey usamos [a pala en su pata [[ena de arena, [a que esta mas a 
[a derecha. AAirarhendiduray montfculo de arena. Usar semillas en [amontana de arena 
y la ponchera tambien aqui y coger [a f[or del Nilo. 

Volver almercadoydeaquybajar a [apiscina. lr hasta colocarsedelantede las dosfieras 
(?) y hablar con [a faraona: 2 (comida tigre) y 3 (adios). 

Darle el filete al tigre. (SAVE 9). 

• TRANSILVAN 1 A: EN BUSCA DE MAS EILETES. 

Vamos hasta [a habitacion de Gwendolyn (queya esta sobando) y usar el bisturi en 
[a came. Dentro del inventario usar el pedrusco en el fi [ete. 

• EGIPTO: SALVADOS DEL LABER 1 NTO. 

Volver a [a piscina con el tigrey usar el filete «durillo» en el. Coger el diente que se le 
cae. lr a la esfingey usar el diente de tigre con la hendidura: se abre un pasadizo por el que 
entramos. U sar acei te en candi l, en nuestro inventario, mirar la losay mirar el mural, que 
es un jeroglifico. Usar el papiro con el mural. Aquf si queyanoospuedoayudarennada. 
Yaosimaginaisquedebemos ponerelpuzzle bien,segun la foto del escarabajo que tenemos 
al [ado. Es bastante faci [, no os preocupeisy ademas, cada vez quemovemos unapiezay 
es correcta,sequedadeunco!or mas oscuroyya no sepuede mover. Lomejoresirponiendo 
[as piezas pororden, todas en laprimera casilla, todasen [a segunda y asf hasta lograrlo. 
Repito, no es nada diffcil. 

U na vez lo hagamos conseguido, aparecera un escarabajo luminoso, que nos guiara 
a traves de un largo Iaberinto,y lo unico que tenemos quehacer es seguirlo sin perderlo, pero 
tampoco va tan rapido y nos espera, o sea que tranquilos en esto tambien. 

Lasalaen la que llegamos es un lugar con dos columnas. El escarabajo seescondey 
seabre una nueva puerta. ( SAVE 10) . Atravesamos esta nueva puertay encontramos a otro 
que nos resulta conocido, a Gunther. (Sera que todos los abuelos estan emparentadosl). 
Hablar conel de todo, usando [a primerafrasesiempre. Volverahab[ar[e:3 (sequesignifica), 
1 (gran patrana), 2 ( palmerainvertida) y 1 (no peligro de salir) . Le convencemos, saley ofmos 
un estruendo. Salimos detras de el y vemos que una gran piedra lo ha aplastado. 
Aprovechamos para cogerle la navaja y volvemos a entrar en la camara de antes. AAirar 
el sarcofago abierto, usar la lupa con el, ( asf cogemos un pe [o de la princesa), mirar sarcofago 
de [a izquierday usar su baston. 

SubimoscomoconunaespeciedeascensorhastaunanuevalocaIidad,elaltardeKamak. 
Irhastaelaltary usarpergaminoconel. Hacemos unainvocaciony... la princesa seconvierte 
en un esqueleto quese derrite. Salir por la entraday volvemos a bajar. lr a la puertay salir 
por la otra, al laberinto, pero como ya se supone que nos lo sabemos, no hace falta hacer 
nada y salimos de el sin problemas. lr a las escaleras y salir fuera. 

Volver a la piscina y coger la pamelay lasgafas de sol. Otra vez vamos a lapiramide 
y entramos usando [a ani [la. LaAAomianosagradeceelfavorquelehemoshecholibrandole 
de su esposa y se va. Coger el baston de Ra y usarlo. Asf podemos entrar en la Camara 
de[Tesoro,enlaqueabrimos[abasede[trofeoyconseguimos[aspiemasdeFranky.Sa[imos 
y vamos hasta el avion para ir a un nuevo lugar. 
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• TRANS1LVAN1A: MAS TROZOS DE FRANK 1 /. 

[r hasta [a habitation de Gwendolyn, quesigue durmiendo. En el inventario tenemos 
unanavajadelasdelosmilusos.Cadavezquelaabrimosycerramossaleunacosadiferente. 
Pues bien, ir abriendolay cerrandola hasta que tengamos e[ cuchi Ho. y con el usarlo con e[ 
madero para hacer una estaca. 

Usamos la estaca en Gwendolyn que desaparece. Coger el ataud ( todo , enterito...) y 
veremos una animacion en [a que damos un cambiazo de ataudes. Saliry entrar en puerta 
deal [ado. U sar camafeo en el organo. (Nosescondemos, Draculase [arga y volvemos a 
salir). 

Saliry entrar en lasala de la derecha, abrir la base del trofeoy coger el troncoy los brazos 
de Eranky. 

• AUSTRALIA: EL ULTIMO TROZO DE FRANKENSTEIN- 

Usarelsistemadeagujasparallegaralacasadel HombreLobo. Enmicaso:izquierda 
y derecha en el centro. Usar el tercer boton del ascensory entrar. Usar el pastillero con la 
copaen [aquehemos preparadoel Nessie Boom. En nuestro inventario usarelimanenel 
pasti Hero, que ahorayaes un pasti Hero bomba. Salir de lahabitacion, darle a[ primer boton 
del ascensor y salir de la mina. 

Usar el sistema de agujas (izquierda abajoy derecha abajo), para llegar hasta Karl, 
el minero. Usar pastillero bomba en su pico. Salimos a toda prisay todo explota. 

Volver a coger [a vagoneta y volver a ir allf para ver lo que ha pasado. Cogemos el 
diamante y vamos hasta el boquete. Abrimos la base del trofeo y cogemos la cabeza de 
Frankie. (SAVE: n). Salir por el boquete, usar vagoneta, saliry largarse del pais. 

• HOLLYWOOD: MACHACANDO A HANNOVER. 

Subiry entrar por [a puerta del despacho de Taffy. Usar lamargaritacon [amaquina 
del cafey hablar con ella: i Ver a Hannover. Entramos en el despacho de este, que pide un 
cafey se tiene que largar corriendo al water.. . Aprovechamos para coger el saxofony mirarlo 
desdenuestro inventario. 

• AUSTRIA: REGAL1TO PARA EL CIEGO. 

Ir a la casa del ciego y darle el saxofon. (Mirad que el diario de arriba se vamoviendo 
hasta la ventana...). U sar la paja con la chimenea. Saliry coger el diarioymrralo. Escuchar 
y leer toda la historia. Volver atras y entrar en la casa del Dr. Frankenstein e ir todo a 
lai zq u i erda has ta el despacho . 

Mirar los cuatro cuadros o diplomas y anotar las fechas. Usar los botones de la bola 
del mundo por este orden: Izquierda: 5 veces, derecha: zveces, izquierda :3 vecesy derecha: 
4 veces. Ahora usar el boton rojo del centro y se abre [a puerta secreta que conduce al 
laboratorio. Pero que dejamos la exploracion para otro rato. 

• BELA1R: LAS BABAS DEL HOMBRE MOSCA 

Ir hasta donde esta el hombremoscay usar el frasco de perfume en las babas de mosca, 
para cogerlas. 

• AUSTRIA: EL MOLINO. 

Una vez llegamos a [a primera pantalla senalar el molino, para llegar a el. Subir la 
escalera hasta arriba y usar el frasco de babas de mosca con la piedra. Asf [ogramos que 
el molino funcione. 
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Bajar [a escalera e ir a la primera pantalla. Desde aquf y a vemos que [as aspas giran 
normalmente. U sar el paraguas en [as aspas del molino aunq ueestemuy [ejos. Asf subimos 
a [o alto del molino por [a parte de fuera. 

Usar e[ artilugio del Dr. Moscay lo dejamos alii. Para salir solo debemos senalar el 
suelo. 

• ESCOC1A: EL PAJAR1TO. 

S u bir al ni do donde esta el huevo/ en [o alto del acanti [ado. Coger e 1 huevo y dentro de 
nuestro inventario usarlo con el gorro de aviador. As! nace el bicho. Coger la cascara de 
huevo. (SAVE: 12). 

• TRANSILVAN1A: COS AS QUE NOS FALTAN. 

Al escoger esta opcion olmos la conversation de «[os malos»y nos enteramos dealgunas 
desusintenciones. Entrar por el aguahas talas mazmorras.)usto ala derecha delesqueleto 
central que esta de pie , en el suelo/ coger un hueso. 

Salir por [a escaleray entrar en el castillo por la puerta. Ira la habitacionde Gwendolyn 
y coger [a gominola que esta en el suelo/ a [a derecha del todo. 

• SUIZA: PRIMER 1NTENTO. 

lral bosque/ iralcaminoy Uegaralrlo: usar jeringuilla enplanta. Volveralprincipioy 
entrar en la casa del Dr. Frankenstein y todo a la izquierda para bajar al laboratory por 
la puerta secreta, que aun esta abierta. 

Abrir el cajon y mirarlo: coger aguja e hi lo quirurgicos. U sar la cabeza de Franky: con 
esto hacemos que coloque las 3 piezas y las cosa con la aguja e hilo. 

lr a las cubetas de la izquierday usar en ellas: gominola/ jeringui 11a/ hueso/ cascara de 
huevoyrodajadelimon. Usar el controlremoto del inventario: apareceuna gran tormenta/ 
los rayos... y Frankenstein sube por las poleas como en la peli... Pero... todo falla/ algo [e 
falta... hemos olvidado el cerebro. 

• BELA1R: A POR EL CEREBRO. 

Entrar en la casa e ir hasta el salon de [a fiesta. Antes de entrar recordamos las palabras 
delcocinero... 

lr todo a [a derecha hasta [a puerta q ue siempre estaba cerraday q ue ahora esta abierta 
para nuestra alegrfa/ y podemos entrar. Hablar con el cocinero/ Frangois/ de todo. Usar el 
globo inf lado de gas. El cocinero se asusta y se larga/ dejandonos solos. 

Entrar en ladespensa/ usar el interruptorde la izquierda de la puerta y coger el objeto 
envuelto en un trapo. 

• SUIZA: FRANKENSTEIN RENACE POR FIN- 

Bajar allaboratorioy usar el cerebro. Usar el controlremoto de nuestro inventario para 
provocar otra tormenta (usamos al mismo tiempo [a palanca). 

Alfinalestavezlo [ogramosyFrankyreviveynospuedecontarsuhistoria.y mientras 
tanto... vemos otra conversacion de «los ma[os» queya estan super cabreados... 

• HOLLYWOOD: CAMBIO DE 1DENT1DADES. 

Aparecemos aqul/ por las buenas/ despues derevivir a Franky. (5AVE:i3). Entrar en 
elestudio 1 de [a derecha. Alfinpodemoscolarnos... Coger e[ botedepintura.Enelinventario 
poner [a navaja en posicion de lima y cortar los alambres/ que los cogemos. 

Salireiralapuertadelacasaquesevealfondo/que/tambien/porfin/estaabierta.Resulta 
que es unmuseo de figuras de cera de todos los monstruos de [as pellculas. Hablar de todo 
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con e[ guardia. En el inventario poner [a navaja en [a posicion de alicates. Usar [a navaja 
con [os alambres y hacemos una ganzua. 

Vamos a [a derecha/ a [as dos puertas y usamos [a ganzua en [a puerta de [a izquierda 
Bajamos a una especie de sotano. [r a[ fondoy mirar por [a ultima puerta. Hablar con Sue 
y darle [a navaja ye[ botede pintura. Todos estos intercambiosy [os posteriores estaran 
animados con toda unasarta de insultos... Hablarleotra vezy decirle [a primera frase. 

Ahora tomamos e[ papel de S ue. Ponemos [a navaja como un destorni [[adory [o usamos 
en [a placa del centra. Vamos todoalaizquierday ponemos [aplacaenlaratoneraquevemos 
en la pared. Puedeque la rata estedentro/perosiesperamosunmomentoseasustaraysaldra. 
Usar pote de pintura con placay coger [a rata medio atontada. Volver a [a derechay de a[ 
[ado de [a puerta coger e[ poster (y mirarlo). Darle a Ron: e[ poster [a rata y [a navaja. 
H ablarley volverle a decir [a primera frase para cambiarnos de personalidad. (SAVE: 14] . 

Ron saleyvaaldespachodeTaffy.AHlegar la ofmos hablar por telefono. Darle [a rata 
y a [a quese vacogerleel bolso. Entramos en nuestro inventarioy abrimos e[ bolso: tenemos 
e[ pase deTaffy. Mirar poster/ poner [a navaja en [a posicion de ti jeras/ usar [a navaja con 
e[ poster y usar [a foto con e[ pase de taffy. Mirarlo. 

Saliry volver almuseodecera. Dar[ee[pasetrucadoa[guardiaeira[aizquierda lrtodo 
a [a izquierda hasta [as escalerasy subirhasta ver a Charlie cone! que hablamos de todo. 

Salir y volver a[ despacho de Taffy: mirar la agenda sobre la mesa y usar el telefono. 
Cuandosalimosdeaqulyapodemoscogerelpaquetequeunmensajeronoshadejadodelante 
de [a puerta. Cogerlo y mirarlo. 

O tra vez al museo y hasta Charlie. Darle el sobre de Billy, con [o q ue se ira corriendo. 
Coger el maletm. Bajar hasta lapuertadelaizquierdaen [a que tenemos que usar [a ganzua/ 
como antes. Todo a la izquierda hasta Sue. Darle el maletm y decirle la primera frase. 
Volvemos a ser Suey nos seguimos insultando todo el rato. Abrir el maletfny tenemos un 
pintaunas multicolor. (SAVE: 15]. 

H ablar con Ron: cuatro veces la segunda frase/ para q ue se esconda. U sar el pu Isador 
de al lado de [a puertay hablar con el guardia: 5 ( un favor) y 5 ( pintar unas) . Ahora pasamos 
a ser Ron. Subiralpiso dearribay usar el diamante en [a vitrina del jugador de beisbol/Con 
loquecogemos la pelota. Volver a la puerta izquierda/ abrirla con la ganzua y bajar. Entrar 
en [a celda de Sue,, que esta abiertay usar la pelota de cera con el guardia. 

• HOLLYWOOD: E 1 NAL. 

Al intentar salir/ los dos «ma!os»/ que son Hannover y Karlof/ nos pillaninfraganti 
y aparecemos no sabemos donde/ atados a unas columnas. Los dos «ma!os» nos explican 
sus siniestros propositos. Seenrollan [a tira hasta que pasan por unapalancaencalladay 
cogemos otra vez el dominio del raton en el papel de Ron. 

Esperarquehablen sobre la palancaatascadaysiempreen esta frase/ clickearyaparece 
el merer ble hombre menguante que nos desata. ( SAVE: 16) . Y volver a esperar que hablen 
de la palanca para usar la cuerda. 

Los pobres se largan como puederr , desatamos a S ue. . . f undi do en negroy animaciones 
finales que mediante las noticias de los periodicos leemos como acaba todo. 

Otra vez en «The Quill»/ nos felicitan por nuestra labor y seguimos discutiendo... 
continuara???... Todo [o parece indicar/ y la verdades que ha sidomuy divertido. 

Y las divertidas animaciones finales van seguidos por los creditos mientras ofmos la 
cancion de La Union. ■ 
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Por : 'Daniel Cardenas 



oCuando y como entraste en contacto con la aventura? 

Supongo que a[ igual que muchos fue a traves de la revista microhobby. En principio 
me pareciocurioso queen algunosjuegos como DonQuijote,en[ugardemataratodobicho 
vi viente cone! joysticlyhubieraqueteclearordenesyqueel ordenador terespondiera.Luego 
[lego [a seccion de Andres Samudio, recuerdo un reportaje muy gracioso [[amado algo asi 
como «iSon perjudiciales [as aventuras para [a sa[ud?». Pero [o quemasmemetio en e[ 
mundo de [a aventura fueron [os comentarios acerca de [os parsers existentes, es deck, el 
hecho de que cualquiera pudiera crear su propia aventura usando un [enguaje, en teoria, 
bastantesencillo. 

oCual es tu conversacional preferida? <,Y grafica? 

Enprincipiotengo quedecirquehejugadomuypocas aventuras, querecuerde he jugado 
a Don Qui jote, Carvalh o, [a aventura original/ [a aventura espacial/ etc., pero [a aventura 
que mas me ha gustado ha sido Cozumel. Como curiosidad puedo decir que a una de mis 
hermanas que no [e gustan paranada este tipo de j uegos/ Cozumel [eencanto. En cambio/ 
[os templos sagrados es [a aventura que menos me ha gustado. En cuanto a [as aventuras 
graficas todavia no he podido jugar a ninguna/ solo he visto [as demos de Hollywood 
AAonsters y Broken Sword 1 1/ q ue son tecnicamente impresionantes. 

£Es ‘Aventura en el S.XXIV’ tu prlmera aventura, o habias hecho algo antes? 

No, antes habia hecho Alerta Ovni para e[ concurso de AAicrohobby, bastante mas 
sencilla que [a aventura en e[ siglo XXIV, pero aprendi mucho haciendola. 

i,Cual fue tu reaccion al saber que habias ganado el concurso? 

Primero de sorpresa, porque jamas se me paso por [a cabeza que mi aventura podria 
ganar ningun concurso, ten en cuenta que solo disponia de un ordenador con tar j eta CG A 
y sin disco duro. O sea q ue mi aventura no i ba a ser tecnicamentemuy buena, pero a[ menos 
tenia una «excusa» para intentar pasarla del spectrum a[ PC, mi objetivo fue [legar hasta 
donde mi ordenador me permitiera. Yo pensaba que cualquier aventura con un buen 
argumentoy con unosgraficos correctos [a superaria faci [mente,y q ue [a aventura ganadora 
tendriaquesuperaratodas[asaventurasrea[izadashastaentonces(y[osparsersdsponib[es 
creo que [o permitian). Si no ha sido asi, es por que [a o [as personas capaces de hacerlo 
abandonaron e[ concurso. Y precisamente mi segunda sorpresa vino, cuando tras [eer mas 
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detenidamente [a carta, me di cuenta de que SOLO hubo5participantes. Laverdadesque 
esperaba que participaran bastantes mas de [os que [o hablan hecho en e[ concurso de 
microhobby. 

oHas visto alguna de las otras aventuras que participaron? 

Todaviano, peroespero probar todasaque[[asquefina[menteseandedominio publico. 

oSe te ocurre alguna razon que pueda explicar que de 82 peticiones iniciales 
para entrar en el concurso, al final tan solo acabaran participando 5? 

Bueno, puede ser que pensaran como yo en [o referente a que [a aventura ganadora 
ademas de tener un buen argumento, debia ser muy buena tecnicamente, es decir gra.fi cos, 
animaciones, soni do, musica, etc., ademas una aventura no sehace en dos dias, [[evamucho 
trabajoy puede que se desanimaran. Por otra parte, creo que faltaba ambiente aventurero. 
Me explico, durante e[ concurso de microhobby en [a seccion del mundo de [a aventura se 
iba haciendo un seguimiento del concurso, con [as aventuras analizadas, se publicaban 
trucos, etc. En cambio, duranteelperiododeeste concurso coincidioconelretraso mas largo 
del CAAD. Puede que todaslascircunstancias juntas hicieranabandonaraa[gunos,[o que 
no me explico es que esos «a[gunos» fueran mas de 70. 

oEstas al tanto del mundillo aventurero? 

Estoy al tanto a traves del CAAD y parece que se avecina una «revo!ucion» de [a 
aventura a traves de internet. Pero de momento, eso me pi [la en fuera de juego. 

oComo ves el futuro de la aventura? 

Creoqueenestosmomentos serfaimportantecontarcon unbuennumerode aventuras 
de dominio publico y animar a la gente a crear sus propias aventuras. Si mas adelante se 
pudieranrealizar aventuras tecnicamentesimilares a las graficas (con animaciones, musica, 
etc.) que pudieran Uamar la atencion del gran publico, quizas la aventura conversacional 
volviera a ser [o que fue. 

En los creditos de la aventura aparece tu hermana Elvira como colaboradora. 
<i,Nos podrlas decir que papel exacto realizo? 

Mi hermana f undamentalmente probo [a aventura muchas, muchas veces, no solo en 
busca de fallos sinoparaaportar ideas, ademas escribio [adescripcion dealgunos personajes 
y algunas conversaciones con ellos. Por cierto, ellaya me comento el fallo del poco tiempo 
que hay al principio para examinar, etc., pero no quise cambiarloya que muchas acciones 
(movimientos de robots, etc.) dependen de [a hora del juego y no me querfa arriesgar a que 
otras partes de 1 juego dej aran de f uncionar. De todas formas, en la u [tima version del j uego 
ya es posible jugar en modo turista (o explorador), con el tiempo parado. 

oQue proceso seguiste para incluir los graficos de la aventura? ^Primero los 
dibujabas sobre papel y despues los escaneabas, o los dibujabas directamente 
utilizando algun programa o extension de tu parser SCAC? 

Afortunadamente encontre un programa shareware que funcionaba en mi ordenador 
con el cual podia crear graficos CGA en formato PCX que posteriormente convertfa en 
el formato usado entonces por el parser. Como meresultaba muy diffcildibu jar [os graficos 
quemeimaginaba(vamosquesinome copiodealgoesquenomesalen los dibujos),recurrf 
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abuscarena[gunoscomics,dibujosquesepudieranadaptara[asdistintas[oca[idades,por 
cierto, in o leha encontrado nadie un cierto pared do a [os personajes de [a introduccion con 
[os de una serie de dibujos animados? 

Hablando de SCAC, <,que crees que puede aportar al ya casi saturado 
panorama parserero, estando basado como esta en el clasico PAW? 

El parser, que por cierto pasaa [[amarse 5 KC, [o cree para pasar [a aventura del PAW 
a[ PC, por [o que no tuve [a posibilidad de «inventarme» un [enguaje nuevo. Esto tiene 
[imitaciones (una sentencia [E ... THE/Sl ... ELSE con [os condactos del PAW es algo 
complicada y sobre todo no queda muy clara en e[ codigo fuente), pero tambien tiene su 
ventaja, [amayoriade [osquehanhechoa[gunaaventurahanuti[izadoe[PAW,por[oque 
no [es debe costar adaptarse a[ SKC. Pero a parte de esto creo que e[ SKC puede aportar 
varias cosas que no he visto en otros parsers: modos SVGA con una resolucion maxima 
deioz4X768y con256, 65536yi6mi [[ones de colores (pero tambiensepueden crear aventuras 
en modo texto], se pueden cargar directamente graficos BAAP y PCX, permite [a 
compi [acion condicional, tiene un debugger decente, etc. Lamentablemente dondefalla es 
en e[ aspecto sonoro. 

En tu opinion, ocomo deberia ser el parser ideal y definitivo? 

E[ parser ideal deberia ser capaz de crear aventuras conversacionales multimedia, con 
animaciones, musica, etc., vamos que [[amen [a atencion, sin olvidar, claro, todas [as 
caracteristicas que permi ten [os parsers actuates. Otro aspecto importante seria [afaci [i dad 
de uso, con ventani tas, asistentes y esas cosas que permi tieran a[ aventurero novato crear 
aventuras facilmente. Estoy convencido de que mucha gente no se atreve a hacer una 
aventura porqueencuentra bastante difici I usar [os parsers actuales, por ejemplo, [amayoria 
de [a gente (yo por ejemplo) prefieren utilizar un editor Wy SI WyG para crear paginas 
HTAALqueescribirdirectamenteel propio codigo HTAAL.Pues [omismo deberiaocurrir 
con un parser, que te vaya guiando paso a paso y que puedas ver como va quedando [a 
aventura. 

Tanto tu aventura como SCAC son gratuitos, que en estos ultimos tiempos 
podemos decir se ha convertido en la tonica habitual. oQue opinion te merece 
la frase «ponerle precio al arte no es buena idea», vertida en este mismo fanzine 
por Jose Luis Cebrian (CAAD 32, pag 33)? 

Si mi aventura ye[ parser son gratuitos es porquequiero que [a gente [os use. iDe que 
me sirve a mi vender [a aventura si al final solo [aibana jugar3 04 personas? Prefieroque 
sea gratis y [a j ueguen 500. Con respecto a[ parser es similar, estoy convencido de que hay 
mucha gente que [e puede sacarmas provecho queyoy realizar aventuras que me dejarian 
con [a bocaabierta. yo creo que [os usuarios de [a plataforma DOS- Windows deberiamos 
tomar ejemplo del sistema operativo Linux donde [a mayorra de [as aplicaciones son 
gratuitas, y muchas hasta incluyen e[ codigo fuente. E[ propio Linux es gratis y ha sido 
realizado a traves de internet por gente que no ha cobrado nada. Recomiendo a todos que 
probeis Linux (aunqueins ta[ar[oyconfiguar[oesa[gocomp[icado].De todas formas quiero 
dejar claro que pienso que todo aquelquecreaqueha realizado unbuenprograma tiene todo 
e[ derecho del mundo a ponerle precio. 

De todo el proceso de realizacion de ‘Aventura en el Siglo XXIV’, icon que 
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parte te divertiste mas: diseno, programacion del parser, programacion de la 
aventura, realization de graficos, depuracion...? 

y o creo q ue con la programacion en si de [a aventura/ cuando vas viendo q ue [as cosas 
empiezan a funcionar/ [os personajes toman vida/ etc. 

oQue le dirias a alguien que jamas ha pensado en hacer una aventura para 
animarle? 

En principio decide que hacer una aventura no es tan dificil como [o pueda parecer/ es 
cuestion de tener ganas/ coger un parser/ [eerse e[ manual/ ver como estan hechas [as 
aventuras deejemplo eintentar hacer algunas de prueba. Ademaseshaciendolasprimeras 
aventuras cuando uno mas se divierte. 

Como jugador, ocuales son los aspectos que mas valoras en una aventura? 

Ami megustan [as aventuras con buenos graficos (quizas porqueyono sehacerlos) 
y ademas [os problemas iniciales deben ser faciles e ir subiendo e[ nivel de dificultad poco 
a poco. Odio [as aventuras donde nada mas empezar ya estas atrapado en algun sitio. 
Tambien tiene que tener buenos PS Is/ cuantos mas mejor/ pero que hagan algo y que no 
sean simp [es estatuas. 

oConocias el CAAD? En caso afirmativo, £que te parece? 

Si/ymeparecegenia[. SinohubierasidoporelCAADlasaventurashubierandejado 
de existir para mi desde hace mucho tiempo. 

iCuales son tus proyectos inmediatos? ^Piensas participar en el concurso 
de este ano? 

Enestos momentos [o quequieroes terminar de una vezel parser SKC (por [o menos 
[a primera version). En cuanto a[ concurso tengo una idea para una aventura/ pero ta[ vez 
sea un proyecto demasiado ambicioso y no creo que me diese tiempo para e[ concurso de 
este ano. /\)o obstante puede que haga una pequena aventura para probar mi parser. 

Aparte de la aventura, £que otras aficiones tienes? 

En principio tengo quereconocerquemiaficion por [as aventuras esbastante secundaria/ 
[o que pasa es que ultimamenteno he parado con e[ parser. Realmente [o que me vaes hacer 
programas (de todo tipo)/ pero todavia sigo con e[ Turbo Pascal que usaba en mi viejo 
ordenador/ asi que tendre que ponerme a[ dia... 

Ahora puedes exponer cualquier comentario, idea o proclama que desees. 

En principio animar a todo el mundo a participar en e[ concurso de aventuras/ aunque 
sea con una aventura pequenaysingrafi cos/ por [o menos tendraslasatisfaccion dequetu 
aventura ha sido j ugada por mucha gente a traves de internet. 

i Ah! y no olvideis probar e[ parser SKC y [a nueva version de [a Aventura en e[ siglo 
XXIV (con algunos graficos VGA). ■ 
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s presentamos una entrevista, bastante reciente, realizada por e[ webzine 
Macedonia a[ director de vuestro fanzine. Hemos considerado de interes 
publicada (ademas/ segunsus propias palabras/ «se lo pasopipa»/ je y je y je) para 
que todos [os socios/ aunque no tengais acceso a Internet/ podais descubrir un 
poco mejor a [a persona que teneis detras de cada CAAD. 



P: Bueno Juanjo/ encantado de poder realizar [a primera 
entrevista de Macedonia a alguien como tu. 

Pc Y yoencantando deque me hagaisel honor de responder 
vuestras preguntas/ [a verdad. 

P: En tus "galones" se puede ver que has sido miembro del 
[egendario AD/ quehacemas de 8 afios fundasteel CAAD/ que 
has sidoy eres colaborador en importantes medioS/ en defini tiva/ 
que estas hecho toda una personalidad. Pero/ hablanos de tu 
primera etapa no profesional/ como era e[ Juanjo chaval y 
"enganchado"por[osordenadores?/ycua[fuetu primer ordenador 
y cuales tus recuerdos mas nostalgicos?. 

R: Bueno/ mi primer ordenador fue un Spectravideo 328/ 
precursor de [os M 5 X. Como tendfaa desaparecer/ posteriormen- 
temehice con un Spectrum 128 . F ue en este u [timo ordenador donde 
descubri [os dos tiposde juegos quemeapasionan, [os deEstrategiaprimerO/y [a Aventura 
despues. Resulta curioso e[ modo en que descubri [as aventuras: Compre en 1986 un pack 
de 10 juegos en dos cintasy nunca [[egaba al ultimo de [asegunda cinta... hasta que un dia 
[o cargue. Me sorprendio muchisimo ver en [a pantalla mucho textO/ y en ingles/ ade mas 
de un grafico estatico. 

Creo que desdeesemomento q uedeenganchado. Poco a poco f ui comprando aventuras 
en[ng[aterra(aquinosesabiani [oqueeranjydisfrutedelosprimerostitulosencastellano/ 
asi como de [os articulos semanales de Samudio. Le ofreci mi colaboracion/ por algunas 
soluciones que tenia/ y poco despues/ en 1988/ e[ proyecto de un club de aventureros a nivel 
nacional. 
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P: y [uego [[ego e[ trampolm, pasastes a formar parte de AD y > me supongo/ que esa 
serfa una de [as etapas mas estupendas de tu carrera. Hablanos de tu paso por AD/ de cuales 
eran sus integrantes y de tu peso especffico en e[ mftico grupo. 

R En principio me integre como accionista... ahf todos pusimos ade mas de ilusion/ 
dinero. Posteriormenteempece testeando [as aventuras en busca de fa[[oS/y pocomas tarde ; 
me dediqueen exclusivaarecortar [os textos para [as versionesde 8 bits.Tambiencolaboraba 
con Samudioen [os textos de [as dei6 bits/ en [as queeraposibleexplayarsemas/ asf como 
en [os guiones. 

El Equipo AD estaba formado basicamente por Andres Samudio/ Carlos Marques/ 
Manuel Gonzalezyyo. Posteriormentesemarcho Mano[o/y [e sustituyo Juan Manuel 
Medina como programador. 

Tambien vino como grafista } uan Antonio Darder/y contabamos con [a colaboracion 
de [os dibujantes Vicente Misasy Paco Zarco. 

P:Para[os[ectoresdeMacedoniamasn6ve[eS/ac[ara[esqueesyquenoesunaaventura 
conversacional frente a una graficay que era una "cosa" [[amada parser/ para realizar [as 
primeras. 

R E[ tema serfa [argo de explicar/ pues hoy en dfa se considera hasta a Tomb Raider 
una aventura/ asf que... de todos modos/ y muy brevemente/ dire que en una aventura 
conversacional prima e[ texto sobre [os graficos o e[ movimiento de [os mismos. E[ jugador 
se ve envuelto en una atmosfera si [a aventura esta bien desarrollada. E[ paralelismo mas 
evidente es comparar un [ibro con una pelfcula. 

Respecto a [os parsers/ son herramientas q ue f aci [i tan en gran medi da [a creaci on de una 
aventura. Cualquiera puede hacer algo con solo leerse e[ manual unos minutos. Con [a 
practica ya vendran [as obras maestras. 

P: Comentanos [os juegos en los queparticipastes disenandoy refrescanos [amemoria 
hablandonos un poco de e[[os. 

R Aventuras AD hizo un total de seis j uegos. 

E[ primero/ LA AVENTURA ORIGINAL/ fue donde menos colabore/ ya que 
acababa de incorporarme a[ Equipo AD. En [a AO se trato de hacer unaversion espanola 
de [a primera y mas clasica de [as Aventuras. 

E[ segundotftulo/y mi preferido/ fue ) ABATO/ e[ conocido heroedel comic. Hubo que 
recortarmucho [aaventura/ pueshubiese ocupado ocho cargas segun [os primeros disenos 
quehicimos.Pretendfamoscasicasirepasartodos [osa[bumesde[protagonista/haciendo[o 
pasear por casi todo e[ mundo/ y sacando [a practica totalidad de personajes aparecidos. 

COZUMELfueeltercerO/UnviejoproyectodeSamudioqueporfinvefalaluZ/einicio 
de una tri [ogfa. LA AVENTU RAESPAC1AL [esiguid/resultando un juego innovador 
por e[ sistema de menus empleado para manejarlo. 

Por fin/ TEMP LOS SAG RADOS y CH [CHEN ITZAf ueron [os u [timos tftulos/ 
queconclufanlatri [ogfa iniciadaenCozumel/y dondesuprotagonista/ Doc Monro/ hacfa 
temblar todo e[ panteon maya. 

P: /Cualhasido la aventura que siempre tehabrfagustado disenar? y iquien/ dentro 
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de estemundillo/ es [a persona a la quemas admiras?. 

R La verdad/ me hubiese gustado poder hacer e[ proyecto inicial que tenfamos de 
JABATO. Sin duda, la persona quemas admiro del mundi Hoes Samudio/y no solo por 
su labor aventurera. 

P: Mesupongo q ue, en esas fechas de continua creaciony remode [acion de argumentos, 
guionesydisenosparavuestrosjuegos/necesitarfaisgrandesdosisdeinspiracion. ZCuales 
eran las principales fuentes de [as que "bebfa" [a gente de AD/ o todo era cuestion de [a 
imagination de Samudioy Juanjo? 

RSiempresedebatfaentre todos/ peroSamudioerae[quese"parfa"[ahistoria/y [uego 
ya se perfilaba entre todos. Desde luego/ el conocfa perfectamente [a OR 1 G INAL/ y [a 
trilogfade Ci-u-than lateniamuy encarrilada. Sin embargo/ [ABATOeraunpersonaje 
que [eera totalmente desconocido/ mientras que para ESPAC 1 AL pudimos "beber de mi [ 
fuentes" para crear [os personajesy situaciones. 

P: Durante [a epoca en [a que estuviste en AD/ me supongo que y habria buenos y no 
tan buenosmomentos/inospodrfashablar del tftulo quemas orgullosohizo que tesintieras 
y de como fue [a ultima etapa de AD?. 

R Vuelvo con JABATO. Me gusto/ empezabamos bieny elfuturo era color derosa. 
Sin embargo/ a[ final/ con [os pagos deDinamic devueltos por e[ bancoy [os traslados... [a 
cosa no estaba tan clara. 

P: ZGanabais mucho dinero con vuestro trabajo durante aquellos tiempos? 

R En absoluto... teniendo en cuenta que tenfamos que hacer ocho versiones de cada 
juego/algoquemuypocos podfanpermitirse.AdemaS/siemprepodrfamoshaberaguantado 
massinoshubiesencompradobienlasaventuras. LamentablementeDinamicnosarrastro 
ensu cafda. 

P: Z/\) unca os planteasteis/ despues de tanto tiempo/ volver a coger [as riendas/ crear 
otra companfay/ con vuestra experiencia/ intentar volver a [a carga recuperando ese trozo 
del mercado que os pertenece? 

R Oficialmenteno. Yo siempre he teni do [ailusion deello/ peroyasabes que hoy en 
dfa debes crear aventuras graficas/ y que para e[[o es necesario un equipo estable de 
programadores/grafistasymusicos...con[oca[esyequip0/[oqueconstituyeundesembo[so 
muy considerable/ y ninguna garantfa de exito. 

P: Pasemos ahora a[ CAAD. ZQue eS/ cuando se crea y cuantos numeros [leva ya? 

R E[ CAAD es un club que perfile en 1988. Se trataba de crear una publicacion que 
uniese a todos [os aficionados a [as Aventuras de este pafs/ ya q ue e[ fandom ingles estaba 
muy desarrollado/ mientras q ueaq uf no sehacfa nadaalrespecto. En 1989 sacamos e[ primer 
numero/ el o / y ahora acaba de salir e[ 33. AdemaS/ hemos publicado seis numeros extras. 

P: Durante e[ tiempo que [[evas como director del CAAD/ me supongo que habrefs 
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organizadoy vivido montones de buenos momentos. Z/\)os podrias hablar del numero de 
socios que tiene el CAAD y de los eventos que habeis organizado?. 

R El numero de socios del CAAD no es una cifra absoluta... dado que funcionamos 
a traves de suscripciones de 4 numeros, al principio de cada una tenemos o socios, y 
empezamos a contar en base a los que renuevan su suscripcion o se hacen nuevos socios. 
La verdad es que hemos hecho muchas cosas en nuestros casi diez anos de vida, pero para 
conocernuestro"esplendoroso"pasado,animoacualquieraaquevisitenuestrapaginaweb 
y conozca de primera mano todo ello gracias al archivo de CAAD en HTMLy PDF de 
quedisponemos. 

Eso sf, lo mas grande que hemos hecho es la convocatoria de un concurso de 
programacionde Aventuras. Precisamenteahora [asegunda ediciondelmismo haabierto 
superfododeentregadetrabajos. Si alguienestainteresadoenparticipar tiene tiempo has ta 
el 31 de diciembre de este ano, y creo queen Macedonia es posible consultar directamente 
las Bases. 

P: Hablanos un poco de unproyecto llamado CAOS... ZPiensas algundfametertede 
Ueno en la creacion de juegos? 

R y o no. /S) o soy un programador, pero en el CAAD contamos con au tenticos gurus 
que pueden ser capaces de crear el CAOS... por CAOS me refiero a un nuevo y 
revolucionarioparsermuItiplataformaorientadoaobjetos.Carecerade laslimitaciones de 
los parsers actuales y sera capaz de propiedades que cuestan incluso imaginarse. 

El principal problema para su desarrollo esta en los dos principals programadores del 
mismo... no hay forma de que lleguenaunacuerdo para Iasespecificaciones,sintaxisydemas 
"zarandajas". Una vezestuvieseestocIaro,senasolocuesti6nde tiempo tenerlisto CAOS. 

P: A estas alturas de tu vida, Zya has copado tu sueno dorado, o aun estas tras el?. 

R Sigo tras un Ferrari E-50, efectivamente... X-D Bueno, refiriendonos a la Aventura, 
aunmegustarraver una revista comercialdedicadaenexclusivaaelIas,yvari as companfas 
nacionales sacando trtulos de calidad... ah! Y que no diesemos abasto para juzgar las 
aventuras presentadas al Concurso ! 

P: Ante todoel panorama eminentementecomercialen que vivimos. ZCreesquepuede 
existir algo para los que anoramos lo clasico?. ZComo ves el panorama de las aventuras 
conversacionales? 

R Pues la verdad, algoapagado. y es extrano, porqueno hay nada mas send Ho que 
desarrollarunaaventura. 5 epuedeconsultarconotrosaventureroseirmejorandola,oquiza 
en la siguiente, o en la otra... pero parece que a la gente le asusta escribir... o leer... 

P: ZQueopiniontemereceelaspectoquepresentaenlaactualidadelsoftespanoP.ZEres 
delosquepiensasqueestoparecequevuelvealevantarseoporelcontrario,creesqueestodo 
una falsa alarma? 

R Creo importante dejar de comparar [o que ocurrfa hace 10 anos con ahora... la 
situacion es totalmente distinta, los interesesy capitales son muchfsimo mas elevados, y 
sinceramente, no creo que volvamos a tener aquella fiebre creadora. 
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P: /Has jugado al ultimo juego de Pendulo Studios? 

Bo No. 5e agoto estas Navidades en Valencia, y aun no lo he encontrado, pero 
conseguirlo es uno de mis objetivos preferentes. 

P: ZQueteparece?,nosientesa[gode..."morrina"porverquehacetiempotuformabas 
parte delgrupoqueseencargabademantener con vidaelmundoaventureroennuestro pais. 

Re La verdad es que si... y no solo por lo bien que nos lo pasabamos, sino tambien por 
ver lo que son ahora Sierra o LucasArts... no a nivel economico, sino por su alcance. Con 
algo mas de ayuda, quiza pudiesemos haber estado ahf. 

P: ZQuelerecomendariasaalguienquequisiesemeterseenelmundodelosvideojuegos 
tanto desde el punto de vista de [a aventura como encualquier otro? 

Pc Que hoy en dia ya no es posible realizar grandes obras en solitario. 

U no puede ser un guionista supremo, grafist a sin igual o programador virtuoso, pero 
difi'ci [mente las tres cosas a la vez. 

Es necesariounequipoparacrearjuegos,ylomejoresmandarmuestrasdetustrabajos 
a cuantasmas casas establecidas mejor. O si eres emprendedor, busca tu propio equipoy 
financiacion y lanza el juego por ti mismo! 8-) 

P: y en la actualidad, Zen cuantos sitios distintos se puede encontrar tu presencia? 

Pc Hombre,puessiempreestoyen Internet, ene[medio...oquizamejordicho,pormedio. 
Tambien escri bo enun par de revistas comerciales,ysiempre que saiga alguna cosilla para 
promocionar la Aventura, alii' estoy. Por cierto, en el CAAD solemos hacer reuniones 
aventureras en el IRC. Los juevesenel IRC Hispano, canal CAAD alas 2 z:oohoras,y 
[os viernes en Dalnet, a medianoche en el canal Xy ZZy . 

P: Bueno Juanjo, hasido un placer aprenderdetf con estaentrevista,espero que, mucha 
gente que no sabi'a que era "aquello" Ilamado AD y las aventuras conversacionales, se 
interesenyacudanavisi taros parapoderseguirmanteniendo, con vi da, algo tan importante. 
y a ti, personalmente, desearte toda [a suerte de [mundo en todos los proyectos querealices, 
aunque, sabiendodetuprofesionalidadyexperienciaes algo quedoy por hecho. U n abrazo, 
gracias por tu ayuda y hasta pronto. 

Pc Bueno, para despedirme, voy a agradecer a los chicos de Macedonia que se hayan 
acordado de uno,y de [os buenosy viejos tiempos de Aventuras AD... les deseo lo mejor 
en su andadura internetera, y aviso a los lectores: Cualquiera puede convertirse en 
aventurero... solo debe visitar la pagina del CAAD. 

Salu 2 l ■ 
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’For: Los Socios 



GRAFICOS EN LAS AVENTURAS 
CONVERSACIONALES 

ola, soy uno de [os muchos (creoyo) socios «pasivos» del CAAD. Pero como 
podeis ver ya me he cansado de set un «vegetal» y he decidido empezar a 
colaborar con e[ CAAD a favor de [a aventura/ aunque de momento sea tan 
solo con una modesta aportacion. 

En esta ocasion me gustarfa expresar mi opinion acerca de los graficos en 
las aventuras conversacionales... Si nos remontamos a [a base de [o que son las 
aventuras conversacionales/ nos encontramos con que uno de [os principales encantos 
es el hecho de poder dejar volar nuestra imaginacion/ es deed/ no tenemos un escenario 
tan limitado como lo puede estar en las aventura graficas/ si no que es como nosotros 
nos lo imaginemos a partir de una descripcion. Ademas el hecho de tener totaly absoluta 
[ibertad de movimientos y acciones le proporciona un realismo unico (realmente en una 
aventura conversational se puede hacer cualquier accion que se nos ocurra). 

El caso es que a todos nos gusta ver un dibujillo de vez en cuando que nos oriente 
y nos ambiente la aventura/ pero Zno serfa mucho mas creativo unas descripciones mas 
suculentas en lugar de los graficos que algunas veces estropean el encanto de [a 
aventura?. Es una opcion un tanto radical/ se tratarfa casi de un [ibro/ pero serfa un libro 
de aventuras interactive y Za quien no [e gustarfa algunas veces intervenir en un libro?. 
Lo malo es que [as descripciones [argas normalmente acaban aburriendo y cla.ro, como 
no es lo mismo [eer de una pantalla que de un papel... Pero bueno asfy todo a donde quiero 
Uegar es a que quizas se podrfa considerar un subgenero dentro de las conversacionales 
que serfa el de [as aventuras solo texto y este no se deberfa dejar de [ado al igual que 
las aventuras graficas no deberfan desplazar a [as conversacionales. A fin de cuentas son 
diferentes/ pero no excluyentes... 

Bueno/ nada mas por el momento. Desde aquf animar a todo el equipo del CAAD 
a que siga adelante/ pues creo que esta haciendo un trabajo estupendo. Saludos. ■ 

Daniel A "Rodriguez Silva, s ocio n°6 1 6 
darsir@santandersupernet.com 
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PREGUNTAS Y 
RESPUESTAS 



Vor : La Redaccion 



CARLOS HERNANDEZ MARUGAN 



1- LOS VIENTOS DEL WALHALLA: ^Que hay que hacer con el gigante que vive en 
el interior del arbol? 

5egunpa[abrasde[autorde[aaventura/)osepCo[etaS/antesdeentrarene[arboI/SueIta 
el susurradorde [os tumulosen la entrada/ despues entraycogeelojo/yyendohaciael Este 
y con ayuda de un objeto cortante quiza consigas algo interesante en esas rai'ces... 

DANIEL A. RODRIGUEZ SILVA 



1- PARSER PARA EMPEZAR: Solidario con mi opinion tengo un proyecto de aventura 
solo-texto (de hecho ya esta planteada), pero no se programar en ningun parser y me 
gustaria aprender. ^ Cual seria el mas adecuado para empezar? i Lo puedo conseguir en 
Internet? 

En [a mismapagina del CAADpuedes conseguir tres parsers gratuitos que teserviran 
parahaceraventurasdetexto.EImaspotenteeselCAECHCP/perotambienelmasdificil 
de programar. N AAP y S 1 /\ITAC funcionan como e[ antiguo PAW de Spectrum/ y son 
mas send [[os . De todos modos/ [os tres vienen con [a documentaci on necesari a para hacerlos 
funcionar sin problemas. En e[ CAAD encontraras cursos de programacion para e[[oS/ e 
incluso puedes localizar a los autores via e-mail. 

2- DP&SW EN INTERNET: Teneis los programas de dominio publico en internet? 
Lo pregunto porque esta vez he renovado la suscripcion con disco y creo que no tengo 
el Adobe Acrobat Reader de modo que me seria muy comodo poder grabarlo de internet. 

Hemos puesto todos [os j uegos/ pero no todo e[ material. Veras que se teha mandado 
una copia del Acrobat Reader junto al primer numero de tu suscripcion en disco/ pero te 
recomiendo que consigas la version 3.0 del mismo/ tanto desde e[ mismo CAAD como a 
traves de [a web de Adobe. Lo necesitaras para e[ CAAD 34 y siguientes... ■ 
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SPECTRUM 

TECNICA Y PRACTICA DE LOS 
JUEGOS DE AVENTURAS 




Vor : Jose Luis Cebrian 



eaquf unautenticodescubrimientodecoleccionista: un [ibrosobreaventurasen 
nuestroidioma. Losqueexistenpuedencontarseconlosdedosdelamanoydeben 
ser imposi b[es de encontrar hoy dfa. Este data de 1985/ y a[ parecer formaba parte 
de una serie de gufas practicas de ediciones tecnicas Rede. 

lncIusohoydfa,estelibrotieneunnotablevalornostaIgico. Alcontrarioque 
e[ otro li bro de aventuras q ue conozco de por aq uel entonces, el magnffico «el Secreto de la 
Montana de P lata», este li bro no trata realmente de aventuras/ sino de RPG, aunque por 
aquel entoncesrealmenteerantratadoscomo aventuras. A lo largo del libro, losautores van 
creando un juego tipo «RPG» en el Basic del Spectrum/ querecuerdaa losmodernos j uegos 
«roguelike» tipo /\)ethacko Angband (espero proximamente poder escribir un extenso 
artfculo sobre estas pequenas maravillas) aunque no puede compararse con otros juegos 
similares de por aquel entonces, como el sensacional «The VaIIey». 

El valor aventurero reside sin embargo en la primera parte del [i bro, en [os q ue los au tores 
dan unrepasode 60 paginasalahistoriade las aventuras detodo tipo, en los microordenadores 
desde el ZX81. Se trata de la mas amena introduccion a las aventuras que he leldo, 
especialmentecuandolosautoresentablanpasoapaso unapartidacomentadaalmagm'fico 
Dungeon Adventure de Level 9. Entranganas, cuando acaba el capftulo, de echarmano a[ 
emulador paracontinuar lapartida. Elrecorrido del libro continua, pasando obligadamente 
por el Hobbit, y comentando algunos de los primeros juegos de videoaventuraaparecidos 
en Spectrum, como el Hall of the Things, el mencionadoThe Valley o el Wumpus. ) uegos 
cuyo conocimiento debe estar reservado a los mas veteranos entre los veteranos. 

Es imposible detener una oleada de nostalgia si habeis jugado a cualquiera de estos 
juegos, al leer las descripciones del libro. Hoy dia estos son juegos simples a los quenadie 
dirigiria una mirada, pero en aquel entonces eran [o ultimo y las descripciones los honran 
como a clasicos. Incluso se comenta el famoso lugar «too full to enter» del Hobbit, y [os 
autores se preguntan si Melbourne House no tendra preparada una extension desde ese 
punto, al estilo de lo que hizo Level 9 en la aventura original con la famosa espiral. 

Este libro (sobre todoesa primera parte) es uno deesos materiales queconviene tener 
por ahl para recordar viejos tiempos, junto a [os CAAD antiguos y al imprescindible 
emulador de Spectrum, especialmente para todos aquellos de nosotros que hemos sido 
culpables deperder parte denuestraado[escenciaantesesasprimitivasmaquinas,y que de 
vez en cuando nos hartamos de [a parafernalia multimediay nos da por recuperar un poco 
de los viejos buenos tiempos ya perdidos. ■ 
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jjjALARMAAAAU! 

EL MUNDO DE LA 
AVENTURA EN PELIGRO 

(Tomatelo en serio a tu propio riesgo) 



Por : El Inquisidor Abeliano 



e ha dado [a voz de alarma recientemente acerca de [a precariedad y estado 
ruinoso de [os juegos de inteligenda e interaccion en e[ mercado de [os 
ordenadores. iHemos movido cielo y tierra en busca de [os personajes mas 
importantes para que nos den su opinion! 

Lamentablemente, no nos harfan ni punetero caso, pero contaremos a[ 
[as palabras de un espectador que pasaba cerca del [ugar de [os hechos: 

P: ZQue piensa usted del mundo de [a aventura? 

R: Pues mira, do, esto se hunde cada dfa mas... En e[ terreno comercial, [as casas de 
software solo estan empenadas en manifestar [a estupidez del jugador atascandole en 
situacionesy «puzz[es» sin sentido o en crear alucinantes graficosy animaciones que no 
sirven para nada. J e, y en el «mercado» casero, [aactividad brillaporsu ausencia, asf que 
ya ves... 

P: ZDe veras cree que [os juegos comerciales son malos? 

R: Bueno, pues si, [os juegos comerciales apestan... Aunque quiza sea que no me 
asombrofacilmenteviendodibujitos, por asf decirlo. Solo hay que darseunavuelta por un 
cine o un buen comic. Yo quiero ver una historia interesante e interactiva, un guion 
comparab[ea[deun[ibrotrabajado,personajesysituacionescreibIesy,endefinitiva,unreto 
a mi inteligenda y no un reclamo para imbeciles. 

P: Dejandode [adoesasupuestainte[igenciade[aquehab[a, iporquetodoesonopuede 
hacerlo una gran companfa con mi [es de dolares, ein? 

R Pues por [o querepresenta. H ay q ue avanzar mucho en temas como interaccion entre 
jugador y personajes simulados, interactividad de [a historia ydesarrollo no prefijado de 
argumentos. Todo esto implicamucha investigaciony descubrimiento, muchos pasos en 
falso hasta dar con [o que buscamos... Una gran empresa no da pasos en falso, se [imita 
a utilizarformulasya establecidas.Ademas, una empresa no busca [omismoqueel jugador. 
Lo que una empresa quiere, es dinero. 

P: i ) a! Entonces, Zporquenosededicaaexportarpetro[eo,envezdeinvertirenterreno 
tandiffcil? 




menos con 






OPINION 



EL MUNDO DE LA AVENTURA EN PELIGRO 



R Vengay admito que en sus orfgenes una empresa puede ser una iniciativa personal 
ofamiliaryconmotivosquelaimpulsenatomardecisionesydistintosalcolorde los billetes. 
Perosiesteimpulsosiguehaciendolanavegardemasiadotiempoylaempresasevaalaporra: 
ese[dmero[ounicoquepuedemantener[a,ysi cosechaelexitoenlugardelfracasoyesporque 
antepone el vil metal a cualquier otra cosa. y eso lo demuestran cada dfa todas esas 
multinacionaleshaciendo j uegos «para [asmasas» donde los detalles de calidadsevencada 
vez menos. 

P: Estabieny dejemosde [adosusridiculas semi -ideas y vayamos al grano: elmercado 
home-grown. 

R En primer lugary ZquesignificaesaP:? ZDondeesta[apregunta?y en segundo lugary 
ese mercado es lo unico que me importa en estos momentos. Creo firmemente que [as 
mejorasyevolucionesenlosvideojuegosinteractivosvendrandelospropiosjugadoresypues 
sonelloslosquedeverasconocenelterrenocomonadie. Unatropadeejecutivosconcorbata 
no daran con [a idea que permi tamejorar el aspecto X de [as aventuras mientras buscan [a 
mejor forma de ganar dineroy eso lo haran los j ugadoresy ellos saben [o que quieren y lo que 
esmejory... 

P: i Alto! ZQue significa eso de «interactivos»? 

R Esaes la principal diferenciaentreunvideojuegoy una pelfcuIaounlibro.Ahorabieny 
no todos [os juegos son interactivos: un juego interactivo es aquel que cambiay que se 
desarrolla a partir de [as acciones de [ j ugador. Si la tecla «CtrI» sirve para disparary eso no 
significa queese disparo vayaacambiar para nada [a forma en la que el juego funciona. Las 
aventuras son la primera forma de juego interactivoy ya q ue las reglasy el objeti vo depende 
de nosotros mismos y de nuestras acciones... BuenOy aun estamos casi en terreno por 
explorary ya que por ahora las aventuras son demasiado [ineales como para que podamos 
hablarrealmente deinteractividadyperoespero queen elfuturoestapalabra tengasentido. 

P: Rooooo... Fiuuuuu... Rooo... Grfmmfrblrfm... ZEh? ZComo? ZAAande? AAmm... 
Estooo... BuenOy Zy por que piensa usted que la aventura sufre un mal momento? 

RPorquenoavanza. /\)oavanzaenabsolutOynoevoluciona. Enlugardehacersemas 
interactivay cada vez sehace menos. Las posibi [idadesdeinteraccioninclusoseacortancada 
vezmasy anadiendo nuevas tecnolograsy obligando al juego a [imitar sus posibilidades a 
las deellas. El texto era el vehiculo inicial de [as aventurasyy en el texto todo es posibley ZIo 
es en ungrafico? Asi quehacefalta EVOLUClONy hacer de la aventura lo quepodrfa 
haber sidoy no [o que sera, y estono lo haraninguna casa importantey cada dfaestamas 
claro. Eso es cosa deesemundoundergroundy home-grown [insertarmAs paUbras diffciles 
aquf ] quey para acabar de redondear la situaciony se esta muriendo. 

y las causas de este desastre no son otras que haber Ilegado a un punto muerto. Las 
aventuras home-grown dehoy sonigualesque las dehacequinceanosyquizaincluso peores. 
Para hacer que estas aventuras Ileguen a tener la calidad necesaria para despegary serfa 
preci so segu ir [as sigu ientes tres reglas basi cas . . . Z AAe permi te cambi ar a un ti po de letra mas 
grande? Gracias. 

Los autores no profesionales deben tomar conciencia 
de sus posibilidades reales y fijarse objetivos reales 
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EL MUNDO DE LA AVENTURA EN PELIGRO 



OPINION 



Los autores deben explorar nuevos caminos, 
no limitarse a lo ya realizado anteriormente 

Los autores no deben seguir el ejemplo 
de las grandes empresas 

P: i Quietorrrr! ZComo se [eocurre decir queno deben seguir e[ ejemplo de [as grandes 
empresas? iiHereje!! iiBlasfemo!! iiAaaaah!! 

R: iEsconsecuenciade [oque antes he dicho! /\)osetratadevo[verausar [asmismas 
formulas desiempre/ esoya [o haran [as grandes compamas/ dalo por sentado. Por ponerte 
unejemplotedirequelainmensamayorradeautorescaseros ponesusaventurasalaventa. 
y yo pregunto Zpor que? ZPara hacerse ricos? ZPara [avarse el sudor de [a frentey disfrutar 
del eterno reconocimiento del tacto de [os billetes? ZPara ocultar su gran obra de aquellos 
miserables queno puedanpermitirselo? Heescuchadovariasrespuestasaestapreguntade 
dos palabras/ y son todas una estupidez. y o te dire [a respuesta autentica: quieren seguir 
e[ ejemplo de [as grandes empresas. Quieren hacer algo como Lucas o Sierra. Obientienen 
feciegaensimismososimplementehacenlascosasporpura de diversion hastaelextremo 
de no pensar en [o que hacen. 

P: ZQue hay de ma[o en que un chaval pida cuatro duros por su programa? 

R: ZQue hay de malo en obligar a que [os aventureros envren un giro o un talon a una 
direccion misteriosa? ZQue hay de malo en utilizar e[ tiempo y esfuerzo que podrfas 
aprovechar haciendo aventuras en enviar paquetes por correo? ZQuehay de malo en hacer 
que [a aventura llegue amenos gente? ZQuehay demalo en convertir en pseudo-comercial 
un trabajo hecho por amor a[ arte? AAira/ una buena aventura no tiene precio. Si [a tuya [o 
tiene es que es una mierda. 

P: Esta bien, acabemos de una vez [a sarta de tonterfas. S upongamos que/ como usted 
dice/e[mundode[aaventurasufreunma[momentoporque[ascasascomercia[eshanperdido 
[as pautasde [a evoluciondelaaventuray [os aventureros/ [os unicosquepuedenencontrarlas/ 
pasan de todo. ZQue pautas son esas? 

R: Ja/ ojala [o supiera. Lo dirfa en voz bien a[ta para que todos me escucharan... Pero 
no [o se. Creo firmementeen [as posi bi [idades del texto para ofrecerme todos [os elementos 
queseechanenfaltaenlasaventurasiguion/historia/personajes/credibilidad/interaccion... 
SinembargO/ignorohastaquepuntoe[textoespreciso.S6[ome[imitoadar[avozdea[arma: 
a pedir a [os aventureros que se muevan/ que actuen y, sobre todo/ que piensen. 

La aventura necesita cambiar/ cambiar para mejor: para encontrar esas mejoras hace 
falta pensary dialogar/ sobre [a aventura/ sobre [o que esy [o que [a forma/ sobre como serra 
mejor y como superar [as dificultades que [e impiden serlo... Es preciso un conocimiento 
profundodelasaventuras/masalladeloquehastaahorahemosalcanzado. Lasuperacion 
de [aaventuraempiezapornuestrapropiasuperacion... Asfque/Zaqueestasesperando?* 
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CORRECION 
AUTOMATIC A 
DE ERRORES 



Dor: Draulio Die z 



/Cuantas veces pequenos errores a[ teclear te joden una accion que ibas a hacer 1 , en 
todas [as aventuras a [as que he jugado ( bueno/ que tampoco son muchas :-) ), tienenese 
fa[[o/ no corrigen [os pequenos fa[[os a[ teclear/ de forma automatica (y conozco a mas de 
uno que han empezado a j ugar a una conversacional/ y [o han tenido que dejar por no tener 
«mana» con e[ teclado). Ademas/ no estarfa chulo/ que si te equivocas a[ teclear te dijera 
elordenador « Oye/aversi aprendemosaescribir/ [o quequerfas decir era ... i Verdad?». 

/\ 1 o se si ahora abran parsers que contemplen esO/ de todas formas voy a dar un metodo 
« fashi Iote» de implementar para que puedas meter un « corrector au tomatico» de ordenes 
a tu parser (si eres e[ creador de uno de estos)/ o a tu aventura ( si es que [as programas « 
a pe[o»j. 

Antes deempezaraso[tare[ro[[o/y para evi tar que nadieseasustesinmotivo/primero 
decir que [a implementacion de esto no [leva nada «raro»/ solo una matriz ( array) con 
dimension NxN ( siendo N = a [a [ongitudde [apalabramas [arga que podamos meter)/ 
yunos cuantosbuc[esFOR( con [oquecreoquehastaconunpoquito desuerte/podriamos 
implementar esto para un Spectrum y todo ( i Vaya machada que me he marcado ! :-D 

Bueno/ en un Spectrum no estoy seguro pero en cualquier tipo de Pc seguro...) 

i y siendo tan chorra funciona? ... bueno [a idea tienesu trabajitosacarla... (creo que 
en esa idea sera en [a que mas o menos se basen [os correctores ortograficos de texto). 

IDEA 

...Empezemos con [aidea (si no [aentiendesmuybien/notepreocupes/ [a implementacion 
de esto es muy sencillita)/ cuando nos equivocamos a[ teclear un orden/ pueden ocurrir tres 
cosas: 

i° Que a[ teclear una palabra en vez de poner una [etra/ metamos otra 
(Ej.: Fato -> Gato). 

2 ° Que nos comamos una [etra 
(Ej.: tunsteno -> TunGsteno). 

3 ° Que metamos [etras de mas 
(Ej.: hierro -> HierRro). 

Ahora vamos a pensar que tenemos tres operaciones basicas para transformar palabras 
en otras/ que son: 
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CORRECCION AUTOMATICA DE ERRORES 



PROGRAMACION 



i° Cambiar una caracter de [a cadena por otro ( Ej.: cambiar el caracter de la posicion 
3 por [a letra que querramos). 

2° Eliminar un caracter de la cadena. 

3° lnsertar un caracter en [a cadena. 

y tenemos un contador en e[ q uevamos acumu [ando el numero de operaciones basicas 
que vamos haciendo ( que hacemos otra operacion le sumamos uno a ese contador). 

Tambien tenemos una tercera operacion especial quees la deiravanzando por [a cadena 
decaracteres ( queesano incrementa e[ contador de operaciones basicas, digamosqueno 
chupa operacion, que cuenta como o). 

Bueno, con esto, e[ problema se reduce a coger dos cadenas ( una serfa [a «buena» ( [a 
correcta), y la otra serfa la cadena a corregir ), y ver e[ mfnirno de operaciones en q ue una se 
convi erte en otra ) . 

... L y para que me va a servir esto a mi? Pongamos un ejemplo, piensa solo en unos 
cuantos comandos, por ejemplo: «Norte», «Sur», « Este», «Oeste». 

Patronss: 

«Norte» «Sur» «Este» «0este» 

... y tecleamos -> «Notre» 

..El numero de operaciones mfnimas para convertir «/\)otre» a «Norte» va a ser 2 ( 
y en los demas >2), corregimos «N otre» por «N orte», ya que las demas posi bi li dades son 
peores,y el numero de fallos ( de operaciones elementales quehemos hecho), es razonable 
( [o normal son 203 fallos, si metemos mas podrfamos distorsionar demasiado la palabra 
-> aunque eso ya es a gusto del consumidor...). 

Pero.... i No hay muuuuuchas [etras en una conversacional?, Todo es tener un poco 
depicardfaa la hora de programar laaventura, saber que palabras Sevan a usar en todas 
[as pantallas ( ej ., comandos, inventarios), y cuales solo en una pantalla ( palabras locales ) , 
teniendo un poco de vista, todo ira bien, ademas el algoritmo conversor este, es rapidillo. 

FORMALIZACION 

Esta parte, leetela, si no la entiendes muy bien, no te preocupes, la implementation es 
sencillita ( pero es bueno la leas para tener una ideilla de como va mas o menos). 

Partimos del problema basicosiguiente-> tenemos dos palabras ( unaes labuena,y 
[a otra la que esta mal),y queremos saber que coste de operaciones elementales ( cambiar, 
insertar, eliminar) tiene el convertir una cadena en la otra. 

Las operaciones serfan algo asf como: 

ELIMINAR_CARACTER (i) 

Donde «i» es [a posicion en la que esta el caracter en la cadena 

1 NSERTAR_CARACTER (i,x) 

Donde «i» es la posicion en la que queremos insertar el caracter en la cadena, y «x» es 
el caracter que queremos insertar. 

CAMB 1 AR_CARACTER (i,x) 

Donde «i» es la posicion en la cadena del caracter que queremos cambiar, y «x» es el 
caracter que voy a meter ( cambio x, por el caracter que habfa en la posicion i). 
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CORRECCION AUTOMATICA DE ERRORES 



Un ejemplo ( no optimo) de como seria esto: 

Buenoy ahora nos pi Ilamos dos indices/ uno para recorrer [a cadenaY/ y otro para la Z/ 
y los dos empiezan desde la ultima posicion de cada cadena respectivamente ( a[ mdice 
primero los vamos a llamar por ejemplo «h»/ y al segundo «i»). 

Modificando Y 

elimB) instfj/b) camb(3/c) 

"abac" — ¥ "ababc" — ^ "abcbc" 

Valeentonceslasoperacionesquepodemoshacercambiarianlosmdicesdeestaforma 

(ejemplos): 



— > Y = abbac 

— > Z = abcbc 



iy ahora quehacemos? Bueno/ [aideaeslasiguiente/empezandodesdeelfinal/Consiste 
en coger la minima de todas las posibles operaciones sobre cada caracter/ hasta llegar a la 
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posicion i de [a cadena... - > esto es algo en principio bastanteineficiente/ pero vamos aver 
lo primero asp y seguidamente/ veremos la forma de hacerlo eficiente ( con programacion 






CORRECCION AUTOMATICA DE ERRORES 



PROGRAMACION 



dinamica -> una matriz nos echara una manilla...)/ esto nos dara la siguiente « ecuacion 
derecurrencia»: 



Si Y[h]=Z [i] Entonces 

Convierte (h— 1, i— 1) //* No chupa operacion elemental 
Sino 

(* Eliminar *) 

Convierte (h,i)=l+ Minimo { convierte (h— 1, i) , 

(* cairibiar *) (* Insertar *) 

convierte (h— 1 , i— 1 ) , convierte (h,i-l) } 



Conlassiguientescondicionesiniciales: 

0=<h=<longitud (Y) 

0=<i=<longitud (Z) 

Convierte (0,i)=Infinito/*Coni>0 
Convierte (h, 0)=Infinito/*Conh>0 
Convierte (0,0) =0 

Bueno / esto se podia programaryacasi a pelo ( con programacion recursiva], pero serfa 
muyineficiente/yaquerepetirfamuchoscalculos/parahacerloeficiente/nosvamosayudar 
deunatabla(matriz)/enIaquevamosairmetiendoIos calculos/desdeelprimeroal ultimo; 
de esta forma cada calcu lo lo haremos una vez ( e[ resto de veces sera solo ir y consultar en 
[a matriz)/ asf pues nos ayudaremos de una matriz con dimension NxN ( siendo /\) [a 
longitud maxima de un palabra/ por ejemplo de 12x12.]/ ... despues a la hora de trabajar con 
dos palabras le pasaremos en dos variables [a longitud de cada una para los bucles... 

Alahoraderellenar la tabla [o haremos con vista ; [a posicion [o/o]/y las [X/o]y [o/y]/ 
guardansiemprelos mismosvalores ( sonconstantes)/ysiempre quepillamos un datoen 
[a ecuacion de recurrencia/ pedimoscalculos de las posiciones[h-i/i-i]/[h/i-i]/ [h-i/i]/ entonces 
empezamos a rellenar el array desde la posicion [i/i]/ y de izquierda a derecha/ y de arriba 
abajo ( llenamos una filay pasamos a [a siguiente). 

Lasolucionestaraen [a posicion [N/N ] (siendo/\] la dimension de [a matriz/ por ejemplo 
en una matriz de 12x12/ sera [12/I2]). 




Asf por ejemplo/ para un ejemplo cortito -> cadenai=»ABC»/ cadena2=»AC»/ 
vamos a hacer el caso con una matriz de 3x2/ elresultadosera ( intenta hacerlo siguiendo 
[a ecuacion de recurrencia). 

Elresultado es una operacion elemental ( insertar en AC - > ABC)/ tambien se puede 
hacer otra tabla ( que llamarfamos memorial/ en la que tendrfamos [as operaciones 
elementales con [as que convertirfamos una cadena en otra/ pero bueno/ esto de momento 
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nonoshacefa[ta( si alguienloquierequeme [o digay hareotroarticulilloexplicando como 
hacer la tabla de memoria). 

i AAuy complicado ? i i Que va ! \, pasa a la implementation y veras que punto. 

IMPLEMENTACION 

LaimplementaciondeestoIahehechoenPASCAL/aunquesepuedehacerfacilmente 
paracualquierotrolenguaje (no tienenadararo^porahipodrasencontrar la implementation 
entera deesto con varios ejemplos (si no [os tienes pregunta en donde tehayas pi [[ado este 
artfculo/ que seguro que [os tienen)'. 

OPTIMIZACION 

i Como hacerlo mas rapido?, Creo que el metodo este esya de por si bastanterapi do, 
de todas formas podriamos mejorarlo bastante/ quitandonos casos que no nos interesen/ 
por ejemp[o/nuestronive[deto[eranciaafa[[oesde3 (solo tresoperacionesbasicassepueden 
hacer para transformar un cartacter)/ si al ir rellenando [a matriz llevamos mas tres 
operaciones basicas como mmimo, entonces no llenamos [a matriz entera^ si no que 
directamente/ dejamos de rellenar/ y devolvemos infinito ( bueno, podemos pasar un 
parametroporreferenciaqueserialavariableenlaquedevolvemoselnumerodeoperaciones 
basicas/ y que el procedimiento fuera una funcion que devolviera un BOOLEAN/ 
diciendonos si [o hemos teni do en cue nta 7 o hemos cortado.. o de mi [ formas distintas/ eso 
ya es a gusto del consumidor. 

Otra posible optimizacion serfa comprobar si: 

ABS | Longitud (cadenal) -Longitud (cadena2) | = < # de fallos que podemos cometer 

Ya que si no se cumplc/ es seguro que a[ menos tenemos que insertar mas elementos 
que fallos podemos comete^ y aparte despues ajustar [a cadena... 

Bueno/ esta ultima «optimizacion»/noestoymuy seguro si serfamuy optima/ depende 
de como se calcule [a longitud de un array ( si [o hacemos pi [[ando directamente e[ tamano 
queocupaenmemoria/puesperita/perosi tenemos querecorrecaracteracaracter [a cadena 
hasta [[egar a[ final de [a cadena 7 chungo/ya que a[ tener q uehacer eso con todas [as palabras/ 
perderfabastanteeficiencia... 

+ OptimizacioneSy podriamos tener una tab [a hash/de [aqueencadace[da(ce[dasde 
laAalZ) colgaria una [ista de palabras que empiezan por una [etra concreta: 

A -> Astuto -> Alto -> Acrata -> . . . 

B -> Burro -> Borraoho -> Bola -> . . . 

C -> Carta -> Cabezon -> Calamar ->. . . 



i N - del E.: Porrazones deespacio/no hemos podido incluir [as fuentes de Braulioen 
estas paginas/ pero [ossuscri tosalamodalidadde diskette del CAAD [os habreisobtenido 
junto alarchivoPDE. Elrestodesociospodeisobtener [as fuentesenviandonos un diskette/ 
como si de dominio publico se tratara. 
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Z -> Zapatero -> Zorra ->. . . 

y a [a hora de buscar la palabra para modificar/ primero buscariamos por la lista de [a 
[etra por [a que empieza [a palabra/ y si nos fa[[a [a busqueda ( nos da un nivel de errores 
superior al tolerado]/ esto querria que e[ fallo [o hemos cometido a[ teclear [a primero letra 
de [a palabra ( o que la palabra no la tenemos en nuestro vocabulario)/ con [o que ya 
buscariamos de forma normal por todas las lista ( menos por [a que hemos buscado al 
principio). 

4- Optimizaciones-> 111 -> Seguroquesepuedemejorar esto mogollon/ espero tus 
ideasysugerencias...-> si [o me jorasoalgo/ por favor mandameunacopiadeloquehayas 
hecho ( me gusta saber que [a gente programa y esas cosillas). 

ACERCA DE... 

... Bueno/ esto ha Ilegaa su fin/ espero que le interesea alguien/ aqui va un poco sobre 
lahistoria de estoy mia... 

La idea/ y el articulo este salfo a partir de un ejercicio que mando Antonio Vallecillo ( 
profesor de la U.AA.A.) en [a asignatura « Analisisy diseno deAlgoritmos»/ despues de 
hacerlo/ semeencendio la«bombilla» en lacabeza/y me di cuenta de que esto para los que 
hacenaventuras conversacionales(ocualquiercosaquenecesitede meter datosporteclado)/ 
lesvendrfadeperlas/yaqui lo tienes/ espero que teguste/Oquealmenos teresultecurioso... 

i Ah!/ sobre mi mismo/ ahi van un par de datos aburridos...: 

AAe Uamo Braulio/ pertenezco a Avalon Soft/ y estudio informatica en Malaga/ si 
aprovechas la i dei [la esta para algo/ teestariamuy agradecido si mencionas en tu programa 
quelaidei[laestalasacastede[articulilloqueescribi6untalBraulioDfez.../ysi memandas 
lo que has hecho/ pues mejor que mejor (me gusta ver las cosas que hace la gente)/ ahi va 
mi direccion: 



3 raulio Vie z 3 otella 
Avalon Soft 
Eugenio Gross H3, 3° A 
1 9010 Malaga 

En fin/ espero que disfrutes con esta ideilla tantocomoyo lo he hecho haciendoel 
articulo/Unsaludote.B 
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Muchosdevosotrosllorareis/osdesesperareis/rasgareisvuestrasvestidurasopasareis 
olrmpicamente de este parrafo, pues siempre [o dedico a lo mismo/ numero tras numero, 
CAAD tras CAAD... 

ZParaquesirveel Feedback? Pues para queel CAAD sea cada dia mas del gusto de 
sus sod OS/ q ue son los quemandan. El proceso es simple: Basta con responder en una tar jeta 
postal [ascuestionesqueseosformulan/yademas participaisenelsorteodeunasuscripcion 
gratuita al CAAD entre todas las tarjetas recibidas. 

Precisamente el ultimo agraciadohasidoPedroPinillasAAarqueS/Socio56z/querecibira 
la 13* Suscripcion CAADiana en su casa sin necesidad de aflojar ni un ochavo... salvo [o 
que le costo tarjetay sello/ claro. ZTe parece una buena inversion? Suscripcion gratuita a 
un fanzine amoldado a tus preferencias/ mmm... 

RESULTADOS DEL CAAD 32 

1. -Afortunadamentenohahabidoningunaindicacionestramboticadepuntuacionesta 
vez... ialmenosencomparacionaloquenosestabamosacostumbrando! Hemosalcanzado 
un io como puntuacion mas alt 3 ., mientras que un 7/5 fue la mas baja y [a mas precisa 
9/7681832. La media ha quedado establecida en 8/95. 

2. - Ningunsociopenso queel CAAD 32 era peor que el 31. Un 18% losequipar6/y el 
restO/ abrumador 82% lo considero mejor. 

3. - Haymucha diversidad entre lo quemas ha gustado/ pues sereparte entre variadas 
secciones/ como NloticiaS/ los Informes... iincluso el quehayasalido! 

4. - Lo que menos ha gustado es el corto numero de paginas/ y la no inclusion de mas 
cursos e informacion sobre parsers. 

5. - Por ultimo/ absolutamente todos [os socios votantes estan interesados en acceder 
a Internet en un plazo mas o menos breve. Desde aquf os aseguramos que sera toda una 
experiencia. 

CUESTIONES DEL CAAD 34 

1. - ZComo calificarfas este numero? (o = horrible/ io = perfecto) 

2. - ZEs mejor o peor que el numero anterior? 

3. - ZQue te ha gustado mas? 

4. - Zy menos? 

5. - ZQue podemos hacer para resucitar a la aventura conversacional en Espana? 




